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editorial 


Einen PCB-freien Monat 
wünscht Euer 






Boris ”doc bobo" Schneider 
kehrt zurück 


He’s Back! 


£ Er ist 25 Jahre alt, ”Dallas”-Fan, Tortellini-Künstler und exqui¬ 
siter Spielekenner; jetzt kehrt er zu den Wurzeln seines Schaffens 
zurück: Boris ”doc bobo” Schneider, Mitbegründer der Power 
Play, verstärkt ab sofort unser Team als freier Mitarbeiter. Er hatte 
uns Ende 1988 verlassen, um die deutschen, französischen, ita¬ 
lienischen, spanischen, schwedischen und hebräischen (!) Lu- 
casfilm-Adventures zu programmieren und bei Rainbow Arts neue 
Spiele zu entwickeln. Jetzt hat er einen neuen Arbeitgeber: Seit 
Juli macht Boris seinen Zivildienst beim Roten Kreuz 
in Düsseldorf. In seiner Freizeit wird Boris 
wieder für uns Spiele testen. Da¬ 
mit ist das Gründungsteam von 
1987 (Anatol, Boris, Heini, Martin) 
wieder komplett. 

Daß die Luft im Ruhrgebiet nicht 
die beste ist, weiß jeder. Hart traf’s 
diesmal Starbyte in Bochum. Als Ana¬ 
tol zu einem Besuch auftauchte, stan¬ 
den fünf Feuerwehrwägen inklusive 
Emissionsschutz vor dem Haus. Was 
war passiert? Starbytes’ Büros befinden 
sich über einem Waschsalon. Dort war 
ein Rohr gebrochen, aus dem unaufhaltsam PCB rann. PCB frißt 
sich netterweise durch Beton, also durchnäßte es erst einmal Star¬ 
bytes Lager im Keller: Diverse Packungen und Disketten mußten 
dran glauben. Oben standen ahnungslose Waschende in den 
PCB-Lachen, Dämpfe zogen durchs Haus, es roch chemisch. 
Nach zwei Stunden bemerkte man das Malheur, die Feuerwehr 
räumte sofort das Haus. Herr Kraft und seine Mannschaft brach¬ 
ten sogar noch den Papagei in Sicherheit; böse Zungen behaup¬ 
teten, der sei extra für solche Zwecke angeschafft worden. Die ge¬ 
plante Vorführung fiel natürlich aus; Starbyte besuchte uns später 
in München. 
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D as größte Problem, das der 
Gründer der renommierten 
Programmierfirma Bullfrog, 
Peter Molyneux, bei der Vor¬ 
stellung von Populous hatte: In 
welches Genre paßt eigentlich 
dieses Spiel? Ist’s eine Simula¬ 
tion oder gar ein Strategie¬ 
spiel? Die bohrende Frage hat 
Bullfrog glücklicherweise nicht 
davon abgehalten, jetzt, ein 
paar Zusatzdisketten, eine 
Mega-Drive-Version und über 
750000 verkaufte Populous- 
Spiele später, eine Fortsetzung 
zum Erfolgsknüller zu pro¬ 
grammieren. 

Zwar startete Bullfrog mit der 
Populous-Fortsetzung relativ 
spät (März), aber trotzdem 
nimmt das Projekt immer 
schneller Formen an. Das liegt 
nicht zuletzt daran, daß schon 
seit Populous 1 permanent 
Ideen für das Sequel gesam- 


Bullfrog schlägt zu: 
Der Nachfolger zur 
spielerischen Götterdäm¬ 
merung "Populous” soll für 
Furore sorgen. Für unsere 
rasende Reporterin Kati 
Hamza buddelte Bullfrog 
eine Vorabversion von Po¬ 
pulous 2 aus. 






populous 


melt wurden. Peter Molyneux: 
"Sobald ich Populous fertig 
hatte, machte ich mir schon 
Gedanken über Populous 2”. 
"Alles, was wir aus Zeitgrün¬ 
den nicht in Populous 1 unter¬ 
bringen konnten, wollten wir in 
die Fortsetzung einbauen.” 

Natürlich nahm man sich bei 
Bullfrog auch herzhafte und 
konstruktive Spielerkritik zu 



So lebten die alten Griechen 
(Amiga) 


Herzen. Oft wurde an dem un¬ 
gehemmten Vermehrungs¬ 
drang und der ständigen Bau¬ 
wut gemeckert: ”ln den ersten 
300 Welten macht’s ja noch 
Spaß, aber dann wird’s auf 
Dauer etwas langweilig." Peter 
Molyneux zum Thema Kritik: 
"Ich kann nur sagen, daß wir 
das Spiel nicht aus irgendwel¬ 
chen wichtigen Designgrün¬ 
den so programmiert haben — 
als reines Designteam waren 
wir einfach zu unfähig. Wir hat¬ 
ten dieses tolle neue System 
erfunden und haben einfach 
nicht lange genug darüber 
nachgedacht, was wir damit ei¬ 
gentlich machen wollten.” 

Ein Zweites Mal soll das 
nicht passieren. Gerade bei 
Populous 2 wird spielerische 
Vielfalt groß geschrieben. 
Zwar gibt es die "Conquest”- 
und "Custom”-Spielvariationen 
noch, in denen Ihr Euch ein¬ 
fach per Besiedelung durch 
die Welten schlagt, aber ein 
paar neue Features sollen für 
langanhaltende Motivation 
sorgen. Da ist zum Beispiel der 


”Challenge”-Modus, in dem 
bestimmte Probleme, wie eine 
Flutwelle oder ein Erdbeben, 
gelöst werden müssen. Weiter¬ 
hin ist eine Rollenspielmission 
vorgesehen: Hier steuert Ihr ei¬ 
ne Art griechischen Gott, der 
sich auf den ersten Platz des 
Götterolymps Vorspielen muß. 

Die vierte neue Variante: 
Statt ganze Völker per Gottes¬ 
zorn abzumurksen, müssen 
verfeindete Stämme versöhnt 
werden. Natürlich könnt Ihr je¬ 
de Spielversion entweder solo 
odergegen einen Kumpel spie¬ 
len. Um das Ganze noch inter¬ 
essanter zu machen, gibt es 
jetzt statt der fünf verschiede¬ 
nen Katastrophen aus dem er¬ 
sten Teil satte 35 unterschiedli¬ 
che Götterwaffen: vom Wirbel¬ 
wind über Feuerregen bis zur 
Froschplage. Von Blitzen bis 
Wasserstrudel ist alles vorhan¬ 
den, was das heimische Göt¬ 
terherz begehrt. Der Gag da¬ 
bei: Jede der Waffen läßt sich 
wunderbar als Gegenwaffe für 
einen göttlichen Angriff des 
Feindes anwenden. Wenn der 



Die Göttermacher: das Populous-Programmierteam Bullfrog 
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feindliche Bursche einen zünf¬ 
tigen Feuerregenguß losläßt, 
könnt Ihr mit einer heftigen 
Windböe die Katastrophe ab- 
wehren. Auch zur Behandlung 
eigener Landstriche sind die 
digitalen Unwetter gut zu ge¬ 
brauchen. Ist Euren besiede¬ 
lungswütigen Einwohnern ei¬ 
ne Bergkette im Weg, könnt Ihr 
einige Bewohner mittels gut 
plazierter Windhose über den 
Berg fegen. 

Aus dem Ritter, der in Popu- 
lous 1 losrannte, um Hütten 
niederzufackeln, sind jetzt ver¬ 
schiedene mythologische Fi¬ 
guren geworden, die alle ihre 
Vor- und Nachteile haben. 
Kriegsgott Ares ist zwar beson¬ 
ders gut, um feindliche Völker¬ 
scharen zu vermöbeln, dafür 
allerdings strohdoof: Der 
dumpfe Muskelprotz kann ei¬ 
nen Sumpf nicht von festem 
Land unterscheiden und ver¬ 
sackt regelmäßig nach getaner 
Metzelarbeit. Odysseus dage¬ 
gen ist viel schlauer, aber nicht 
so stark und wer die Aphrodite 
auf der eigenen Seite hat, ver¬ 
zaubert die gegnerischen Ein¬ 
wohner. Alle werden automa¬ 
tisch von ihrer Schönheit ver¬ 
hext und folgen der Liebesgöt¬ 
tin — auch ins Meer, wo die lie- 
bestollen Burschen jämmer¬ 
lich ertrinken. 

Das größte Problem bei dem 
spielerischen Zuwachs: Wie 
läßt sich dieser Befehlswust 
noch steuern? Das Bullfrog- 
Team wollte keine endlosen 
Menüs und Tastaturkontrollen. 
"Ich finde, alles, was man zum 
Spielen braucht, soll immer auf 
dem Bildschirm sichtbar sein’’, 
so Peter. Man einigte sich also 


auf einen Kompromiß. Die 35 
verschiedenen Katastrophen 
wurden kurzerhand in sieben 
Kategorien eingeteilt. Will man 
jetzt eine bestimmte Katastro¬ 
phe heraufbeschwören, klickt 
der Spieler auf das Gruppen¬ 
icon, unter dem sich der ge¬ 
wünschte Effekt befindet und 
dann auf die Lieblingsplage. 
Da sich die Richtungsanzeiger 
auf der Minilandkarte befin¬ 
den, gibt es jetzt sogar weniger 
Icons als im ersten Spiel. 

Um dem Spiel mehr Atmo¬ 
sphäre zu verpassen, wird 
noch ordentlich an grafischen 
Leckerbissen gefeilt: Die Land¬ 
schaft, die Sprites und die 
Häuser sollen grafisch viel de¬ 
taillierter werden. Zusätzlich 
zu den normalen Gebäuden 


Die drei Popuious-Phasen: Populous — Power Monger — Populous 2 



Populous wird es für Amiga, ST und PC geben 


POPULOUS IN EIGENBAU 


W er nicht auf Populous 
2 warten will, kann 
sich mit dem Populous-1- 
Editor solange die Zeit ver¬ 
treiben. Das nützliche Werk¬ 
zeug kommt aus Deutsch¬ 
land, mit ihm könnt Ihr Eure 
eigenen Landschaften, 
Männchen und Häuschen 
basteln. Per simplen Maus¬ 
klick und eingebautem Gra¬ 
fikprogramm malt Ihr Eure 
eigenen Populous-Welten 
und speichert diese auf ei¬ 
ner Diskette. Mit der fri¬ 
schen Datendiskette und 
dem Original-Populous 
könnt Ihr nun die selbst er¬ 
schaffenen Welten nach- 
spielen. Programmiert wur- 





Die Programmierer des Editors: 
Alexander Kochan und Oliver 
Reift 

de die nette Zusatzdiskette 
von Alexander Kochan und 
seinem Kumpel Oliver Reift. 
Erfreulicherweise hat sich 
Bullfrog der beiden ange¬ 
nommen und veröffentlicht 
den Editor zusammen mit 
ein paar neuen Weltenkrea¬ 
tionen. 


gibt es jetzt einen altgriechi¬ 
schen Stil, Straßen und Stadt¬ 
mauern, die die Siedlungen 
umgeben. Am interessante¬ 
sten: Es ist geplant, die Popu- 
lous-2-Städte "Sim City"-kom- 
patibel zu machen. Wer also 
seine Traumstadt in Populous 2 
zusammengebastelt hat, kann 
diese per simplen Disketten¬ 
transfer in Sim City als Bürger¬ 
meister regieren. Die Verhand¬ 
lungen zwischen Bullfrog und 
den Sim-City-Programmierern 
laufen zurZeit noch. 

Ebenfalls in Arbeit: Eine Rei¬ 
he Zusatzdisketten mit weite¬ 
ren Märchen und Mythologie¬ 
themen, sowie neuen grafi¬ 
schen Leckerbissen an denen 
Ihr Euch austoben könnt. Po¬ 
pulous 2 soll im November er¬ 
scheinen und für Amiga, ST 
und PC erhältlich sein. 

Kati Hamza/mh 
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Die Maus im Dienst der Ameise: Die Aufgaben werden verteilt (Mac). 


Auf Entdeckungs¬ 
tour bei Spinnen, 
Ameisen und anderen In¬ 
sekten: Wer schon immer 
einmal wissen wollte, wie 
es im heimatlichen Rasen 
zugeht, ist bei Sim Ant an 
der richtigen Adresse 



J eff Braun ist ein Mann mit 
Grundsätzen. Der Chef von 
Maxis-Software hat klare Vor¬ 
stellungen, wie die Computer¬ 
spiele seiner Firma auf keinen 
Fall aussehen werden: "Maxis 
wird niemals ein Kriegsspiel 
herausbringen. Diese Spiele 
sind zu negativ. Sie erinnern 
mich an Pornographie; im er¬ 
sten Moment spektakulär, aber 
ohne jeglichen Wert und letzt¬ 
endlich lebensverachtend.’' 

Daß Jeff Braun diese Maxi¬ 
me konsequent umsetzt, zei¬ 
gen die beiden Vorläufer von 
"Sim Ant”. "Sim City” versetz¬ 
te uns in die Rolle eines Städte¬ 
planers, in ”Sim Earth” stand 
die Konstruktion eines ganzen 
Planeten auf der Tagesord¬ 
nung. Beide Programme über¬ 
zeugen nicht nur durch eine 
brillante Spielidee, sondern 
sind wissenschaftlich fundiert 
und bieten einen nicht zu un¬ 
terschätzenden Lerneffekt. 

Sim Ant führt diese Entwick¬ 
lung konsequent weiter: Dies¬ 
mal verwandeln wir uns in das 
kollektive Bewußtsein einer 
Ameisenkolonie. Die Krabbel¬ 
tierchen haben nur zwei Dinge 


im Kopf: Fressen und Liebe 
machen. Unser Spielplatz ist 
der typisch amerikanische Hin¬ 
terhof eines typisch amerikani¬ 
schen Einfamilienhauses. Der 
Hof ist in 224 Felder aufgeteilt, 
die unsere Ameisen erobern 
müssen. Sie starten am äußer¬ 
sten Ende des Gartens und 
arbeiten sich langsam und 
stetig zu den reichgedeckten 
Fleischtöpfen in Küche und 
Keller vor. Da die Natur be¬ 
kanntlich grausam ist, müssen 
auf dem Weg zum Ziel zahlrei¬ 
che Gefahren überwunden 
werden. 

So pinkelt der Hund des 
Hauses mit Vorliebe in frisch 
gegrabene Laufgänge, gefräßi¬ 
ge Spinnen mampfen sich 
durch den kostbaren Eiervorrat, 
und die Menschen rasieren mit 
Rasenmähern unbekümmert 
ganze Ameisenhügel ab. Da¬ 
mit nicht genug, gehen uns 
auch noch mordlüsterne Artge¬ 
nossen an den Chitinpanzer: 
Eine Kolonie gefährlicher roter 
Ameisen heftet sich an unsere 
Fersen. 

Ganz klar, ohne unsere tat¬ 
kräftige und überlegte Unter¬ 



stützung sind die kleinen Tiere 
rettungslos verloren. Schon 
bald hat der Insektenmanager 
alle Fühler voll zu tun. Überein 
Menü legen wir die grundsätz¬ 
liche Zusammensetzung der 
Kolonie und der Legelust der 
Königin fest: Es gibt weibliche 
Arbeiter, Soldaten und fast 
nutzlose männliche Drohnen 
(als Liebhaber für die Königin). 
Dieser Eierproduktionsma¬ 
schine gilt unser ganzes Au¬ 
genmerk. Wird sie bedroht, ist 
das Überleben des ganzen 
Volkes gefährdet. 


Eine der Hauptaufgaben ist 
die Nahrungssuche. Einzelne 
Kundschafter werden ausge¬ 
schickt und legen unwider¬ 
stehliche Duftspuren zu Le¬ 
bensmitteldepots. Arbeiter be¬ 
fördern die Knabbereien zu¬ 
rück in den heimatlichen Bau, 
während andere neue Gänge 
bauen und die Kolonie auswei¬ 
ten. Hat sie einen bestimmten 
Wert überschritten, wird eine 
zweite Königin geboren und 
der Kreislauf beginnt aufs 
Neue. Bei der ganzen Aufbau¬ 
arbeit darf man jedoch niemals 
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die gefräßigen Roten verges¬ 
sen. Die harten Burschen war¬ 
ten nur darauf, daß eine Köni¬ 
gin unbewacht ist und sie ihr 
den Garaus machen können. 
Keine Frage, Soldaten müssen 
her. Diese spezialisierten weib¬ 
lichen Kämpfer mit besonders 
großen Scheren bewachen 
den Bau oder gehen auf Raub¬ 
züge gegen Konkurenten. 
Drückt Ihr auf die Alarmtaste, 
geht die ganze Kolonie in Ab¬ 
wehrbereitschaft. Alle Eingän¬ 
ge werden überwacht und oh¬ 
ne Rücksicht verteidigt. 
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Feind im Anmarsch: Zwei- und Vierbeiner auf 
Ameisenjagd (Mac) 



Ameisen satt bei Sim Ant (Mac) 


Wie nicht anders zu erwar¬ 
ten, gibt es bei Sim Ant keine 
Sieger und Verlierer: Das 
Schwarmbewußtsein ist nicht 
an eine individuellen Ameise 
gebunden, sondern in der ge- 
sammten Kolonie verankert. 
Erst, wenn alle Königinnen ge¬ 
storben sind, geht die Runde 
zu Ende — doch die nächste 
Ameise kommt bestimmt. 

Um die Orientierung zu er¬ 
leichtern, bietet Sim Ant drei 
verschiedene Spielperspekti¬ 
ven. 

1. Die Ameisenkolonie im 
Querschnitt: Hier wuseln die 
Ameisen, bauen neue Höhlen, 
pflegen die Königin mit ihrer 
Brut und legen Nahrungsde¬ 
pots an. 

2. Die nähere Umgebung 
der Kolonie: Hier werden die 
Kämpfe mit den Rivalen und 
Feinden ausgetragen. 

3. Die Vogelperspektive: Der 
ganze Innenhof mit seinen 224 
Spielflächen. Der Raumge¬ 
winn der Kolonie läßt sich hier 
am leichtesten Überwachen. 

Dem Koloniemanager ste¬ 
hen eine Reihe von Statistiken 
und Tabellen zur Verfügung, 
um die Verwaltungsarbeit zu 
erleichtern. Der aktuelle Ent¬ 
wicklungsstand des Ameisen¬ 
volkes wird ebenso dargestellt, 
wie die Nahrungsvorräte und 
die Eierproduktion. 

Wie schon bei Sim Earth, 
sorgt auch bei Sim Ant ein 
Sachbuch für den nötigen wis¬ 
senschaftlichen Überbau. 
Grundlage ist das Werk der 
beiden Harvard-Professoren 
Bert Holldobler und E. O. Wil¬ 
son. Seit ihre 600-Seiten-Amei- 
sen-Fibel "The Ants” den Pulit- 
zerpreis gewonnen hat (die 
höchste amerikanische Aus¬ 
zeichnung für ein Buch), liegen 
die ganzen USA im Krabbel¬ 
tierfieber. Wie kompliziert so 
ein Ameisenhaufen wirklich 
ist, und wie schwer es die ar¬ 
men Insektenscharen haben, 
können MS-DOS-PC-, Macin¬ 
tosh- und Amiga-Besitzer im 
Herbst überprüfen — andere 
Versionen sind nicht geplant. 

VW 



Ein Querschnitt durch das Nest. (Mac) 
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David gegen Goliath: Wenn das nur gut geht! (Mac) 



/o neht’s zum nächsten Fressen? Pheromone weisen den Weg (Mac). 
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E s bleibt in der Familie: Die 
Spiele zu den Filmen ”Ro- 
bocop” und "Robocop 2” hatte 
Ocean veröffentlicht: also ist es 
nicht erstaunlich, daß sich die 
Manchester-Firma auch die 
Rechte für eine Umsetzung 
des dritten Robocop-Films ge¬ 
sichert hat. Wie bei den ersten 
beiden Abenteuern soll Teil 3 
der Filmvorlage inhaltlich 
ziemlich genau folgen und pa¬ 
rallel zum Kinostart erschei¬ 
nen. Sonst gibt es aber mehre¬ 
re deutliche Unterschiede zwi¬ 
schen dem neuen Spiel, das 
von der Firma Digital Image 
Design (DID) und seinen Vor¬ 
gängern programmiert wird. 
Erstens wird es Robocop 3 nur 
für 16-Bit-Computer geben; 
zweitens ist keine einzige von 
links nach rechts scrollende 
Ballerszene in Sicht. 

Martin Kenwright, der Direk¬ 
tor von DID, erklärt: ”lch weiß, 
daß man Oceans Filmumset¬ 


zungen öfters wegen des un¬ 
originellen Plattformstils kriti¬ 
siert, aber daran ist nicht nur 
Ocean schuld — genügend an¬ 
dere Firmen machen solche Li¬ 
zenzspiele auf die gleiche Art.” 
Die Hauptgründe für diese Ein¬ 
fallslosigkeit sind Zeitmangel 
und der Zwang, ein Spielde¬ 
sign zu entwickeln, das sich 
auch auf 8-Bit-Systeme umset- 
zen läßt: "Leider kann man für 
viele Computer nichts Kompli¬ 
zierteres als Plattform- und 
Ballerspiele schreiben." Da 
Robocop 3 nicht für C 64 und 
CPC erscheinen wird, haben 
die Jungs von DID alle Freihei¬ 
ten, um die Technologie zu nut¬ 
zen, die sie bei ihren anderen 
16-Bit-Spielen ”F29 Retalia- 
tor" und "Epic" entwickelt ha¬ 
ben. 

Robocop 3 besteht aus meh¬ 
reren 3-D-Szenen, in die man 
über das Mediabreak-Fern¬ 
sehnetz einsteigen kann. Wer 


Duell der Roboter 
im 3-D-Polygon- 
Look (Amiga) 


Diese Grafiken tauchen in den Nachrichtensendungen auf (Amiga) 


trends & leute 


Unser allerliebster 
Blechgesetzeshüter 
feiert mit "Robocop 3” ein 
Comeback. Das Spiel schrei¬ 
ben die 3-D-Experten von 
DID, die mit ”F29 Retalia- 
tor” für Furore sorgten. 


herauskam, ist ein 3-D-System, 
das um 30 Prozent schneller 
läuft und viel größere Welten 
generieren kann. ”lm Prinzip 
hat sich die Mathematik nicht 
geändert — wir haben die Ex¬ 
trageschwindigkeit erzielt, in¬ 
dem wir einzelne Teile total neu 
geschrieben haben.” Das Re¬ 
sultat ist ein Spielfeld, das über 
65000 mal größer als das von 
F29 ist. Im Herbst soll der 
3-D-Robocop bei Ocean er¬ 
scheinen. 

Inzwischen hat DID große 
Pläne: "Wir könnten für das 
Super Famicom, CDTV oder 
MS-DOS-PCs arbeiten. Viel¬ 
leicht programmieren wir als 
Nächstes eine ganz normale 
Flugsimulation. Vorläufig aber 
gibt es ein dringenderes Pro¬ 
blem: "Die 3-D-Grafik läuft so 
schnell, daß es die Robocop- 
Spielfigur viel zu eilig hat. Wir 
müssen sie langsamer ma¬ 
chen ...” Kati Hamza/hl 


auf die entsprechen¬ 
den Schlagzeilen klickt, 
kann jederzeit in einem 
von drei Minispielen mit¬ 
machen: ein Flugabenteuer, 
eine Ballerei im Korridor 
oder eine Auto-Verfolgungs- 
jagd. Das Abschneiden in 
den einzelnen Levels beein¬ 
flußt das Ergebnis der 
Nachrichten. 

Das Herz des Spiels 
ist das 3-D-System, das von 
DID-Mitglied Russ Payne über 
mehrere Jahre entwickelt wur¬ 
de. Seit damit F29 Retaliator 
generiert wurde, haben sich 
die Einzelheiten des Systems 
ziemlich geändert. Erstens 
wurden alle Flugmodelle und 
beweglichen Horizonte der Si¬ 
mulation entfernt. Dadurch lief 
die 3-D-Grafik bedeutend 
schneller. "Dann optimierten 
wir das 3-D speziell für die 
Baller-, Renn- und Flugsze¬ 
nen”, erklärt Kenwright. Was 
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HIERFÜR MÜSSEN SIE 50 PROZENT ARCHITEKT, 


SO PROZENT GENERAL UND EIN 


100 PROZENT HEUCHLERISCHER LUGNER SEIN. 
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Die Bauern proben den Aufstand. Und wer kann es ihnen verdenken? 

Sie haben sie zum Bau von Burgen gezwungen. Sie haben ihnen immer höhere Abgaben auferlegt, 
bis sie ihre Kinder essen mußten. Und dann haben sie ihnen gerade mal ein paar Mistgabeln in die 
Hand gegeben und ihnen befohlen, den benachbarten Herzog anzugreifen. 

Sie werden also keine Beliebtheitswettbewerbe gewinnen, wenn Sie “Castles”™, 
spielen. Ein Spiel, in dem Sie Ihre Kenntnis der mittelalterlichen Architektur, Ihr 
“Überredungsmittel” bei der Beitreibung der Abgaben und die ganz bestimmte Mischung 
von Tücke und Habgier beweisen müssen, die einen wahren Tyrannen ausmachen. 
“Castles” wurde entworfen von den listigen Leuten bei der lnterplay™und bietet 
realistische und imaginäre Szenen, drei Schwierigkeitsebenen und die allerkomplexeste 
und detaillierteste Graphik. 


Nur auf 

IBM/PC erhältlich. 


Verkaufsagenten: Leisuresoft GmbH, Robert-Bosch Strasse I, 4703 Boenen. Tel.: 02383/69-0 
News Software GmbH. Birkenstrasse 42, 4000 Düsseldorf I, Tel.: 06145/5020 
Profisoft GmbH, Heinrich-Hasemeier Strasse 33,4500 Osnabrück, Tel.: 0541/122065 





























D as Leinwandspektakel 
"Der Pate" ("Godfather") 
erzählt die herzerwärmende 
Geschichte vom alltäglichen 
Leben einer amerikanischen 
Mafiafamilie (komplett mit 
Massakern, abgetrenntem 
Pferdekopt und Geschwister¬ 
mord — die üblichen Beschäf¬ 
tigungen in diesen Kreisen 
eben). Die beiden ersten Fil¬ 
me, auf dem Roman von Mario 
Puzo basierend, drehen sich 
um den Existenzkampf der 
Corleone-Familie. Erzählt wird, 
wie die Sippe in Amerika ihre 
mittelständischen Gangsteror¬ 
ganisation in ein weltweites Im¬ 
perium verwandelt. Im jüng¬ 
sten Film "Der Pate 111" ist es 
der größte Wunsch von Mi¬ 
chael Corleone, sein Reich 
endlich zu legitimieren. Die 
Geschichte ist schön ver¬ 
wickelt, voller Intrigen und 
höchst fesselnd zum Anschau¬ 
en, aber nicht unbedingt die 
ideale Vorlage für ein Compu¬ 
terspiel. 

U.S. Gold denkt da anders. 
Die Godfather-Lizenz ist eines 
der wichtigsten Projekte der 
englischen Softwarefirma. 
Zwei Programmierteams ar¬ 
beiten an zwei verschiedenen 
Versionen der Geschichte. Die 
französische Firma Delphine 
("Future Wars”, "Cruise For A 
Corpse”) arbeitet momentan 
an einem Adventure, das der 
Geschichte der drei Filme 
ziemlich nahe folgt. Wegen 
vieler Probleme wurde die Ent¬ 
wicklung bis jetzt ziemlich ver¬ 
zögert. Das englische Team 
Creative Materials ("Rotox”, 
"Operation Harrier”) ist dage¬ 
gen schon ziemlich weit mit 
der Entwicklung des Action¬ 
spiels gekommen. 

Wie verwandelt man einen 
recht komplizierten Film, der 
nicht gerade mit Actionszenen 
überflutet ist, in ein Action¬ 
spiel? "Kein Problem!", meint 
Andrew Hieke, Gründer von 
Creative Materials, der einst 
Klassiker wie "Feud” und ”Co- 
lossus Chess” programmierte. 
Das Team hat viele Handlungs¬ 
feinheiten einfach ignoriert: 
"Zunächst haben v/ir uns die 
Filme in Ruhe nochmal ange¬ 
schaut. Die ersten zwei zogen 
wir uns zu Hause rein und den 
dritten Film konnten wirsehen, 
als wir in Las Vegas auf der 
CES-Messe waren. Wir muß¬ 
ten via New York wieder zurück 
nach Hause fliegen und hatten 
gerade genug Zeit, um dort ins 
Kino zu springen" 

Da die U.S.-Gold-Lizenz alle 
drei Paten-Filme einschließt, 
hatte Creative Materials eine 
größere Zahl von Szenen zur 
Wahl. "Wir schrieben das 


Mario Puzo schrieb 
das Buch, Francis 
Fords Coppola machte eine 
Filmtrilogie daraus. Die Re¬ 
de ist von dem Mafia-Epos 
”Der Pate”, das unter dem 
englischen Originaltitel 
"Godfather” für 16-Bit-Com- 
puter umgesetzt wird. 


Spiel einfach um die Godfa- 
ther-ldee herum und gestalte¬ 
ten das Design so, daß es alle 
drei Filme umfaßt.” Das Resul¬ 
tat ist ein Programm, das der 
Paten-Story von 1940 bis 1980 
folgt. Die Levels finden alle an 
typischen Orten statt und kon¬ 
zentrieren sich auf die spekta¬ 
kulärsten Episoden im Leben 
der Corleone-Familie. Ur¬ 
sprünglich hatte Andy Hieke 
andere Ideen: "Ich wollte ein 
paar Abenteuer- und Rollen¬ 
spiel-Elemente einbauen, aber 
U.S. Gold war dagegen.” Also 
überlassen Programmierer 
Paul Dunning und Pete Lyone 
die Adventure-Komponente 
den Kollegen von Delphine. 

Das Hauptziel von Creative 
Materials ist jetzt Action, Action 
und noch mal Action, in jeder 
möglichen Form: Schießen, 
Raufen, Bombadieren — da 
lacht das Mafioso-Herz. Unter- 


Actionspiel Vorkommen 


Actionreich und spannend: "Der Pate, Teil 3” 
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Der Gangster hinterm Auto 


wegs gibt es auch eine Menge 
Objekte aufzuheben, die in 
späteren Levels sicher hilfreich 
sein werden. Die verschiede¬ 
nen Levels finden unter ande¬ 
rem in New York, Las Vegas, 
Havanna und Miami statt. Zu 
den Schauplätzen gehören ei¬ 
ne Bar, ein Friseurladen, ein 
Casino, die Villa eines Multi¬ 
millionärs und das Motorboot 
eines Mafia-Mitglieds. 

Der Lizenzvertrag zwischen 
der Filmgesellschaft Para¬ 
mount und U.S. Gold umfaßt 
weder die Godfather-Musik, 
noch die Gesichter der großen 
Stars wie AI Pacino oder Mar¬ 
lon Brando — klingt fast nach 
einem Sonderangebot. "Wir 
haben versucht, die Rechte für 
die Filmmusik zu bekommen", 
erklärt Hieke, "aber wir haben 
es nicht geschafft.” Deshalb 
wird einer der Creative-Mate- 
rials-Komponisten einen spe¬ 
ziellen Soundtrack produziere, 
der der Filmmusik ähneln wird. 

Da die Gestalt von AI Pacino 
in der Rolle von Michael Corle- 
one nicht gezeichnet werden 
darf, ist die Hauptfigur des 


Vor der ersten 
Skizze auf Papier 
zur Computergrafik 
auf dem Amiga ► 


◄ Da grinsen sie: 
4 zufriedene 
Mafiosi 


Spieles kein Mafia-Chef, son¬ 
dern ein relativ unwichtiger 
Corleone-Anhänger, der die 
Familienehre verteidigen muß. 
Andy Hieke: "Ursprünglich 
hatten wir eine ziemlich lange 
Zwischenlevel-Sequenz, die AI 
Pacino zeigte. Aber dann er¬ 
klärte Paramount, daß wir sie 
nicht benutzen könnten." Da¬ 
durch wird das Spieldesign 
zwangsläufig schwieriger. An¬ 
dy plant immer noch, irgend¬ 
wie die Hauptfiguren zwischen 
den Leveln vorzustellen. "Zur 
Zeit kommt keiner vor, aber 
vielleicht werden wir Michael 
Corleone als Silhouette zeigen 
— dann kommt das Gesicht 
überhaupt nicht vor.” 

Von Anfang bis Ende soll das 
Actionspiel zum "Paten" ein 
grafischer Schaukasten wer¬ 
den. Zwischen den verschie¬ 
denen Etappen gibt es lauter 
Präsentations-Szenen; zwei 
Grafiker arbeiten schon seit 
sechs Monaten daran, die ver¬ 
schiedenen Hintergründe zu 
perfektionieren. Alle Level- 
Designs mußten zuerst auf Pa¬ 
pier ausgearbeitet werden. Die 
Amiga- und PC-Grafiken wer¬ 
den 32 Farben gleichzeitig dar¬ 
stellen (ST: 16 Farben). 

Andy Hieke jedenfalls ist 
überzeugt, daß es die Sache 
wert ist, diverse kleine lizenz¬ 
technische Unannehmlichkei¬ 
ten in Kauf zu nehmen: "Die 
Grafik wird alle überwältigen. 
Ich würde sagen, daß es die 
beste Grafik ist, die wir je pro¬ 
duziert haben. Vor allem 
Amiga-und PC-Spieler werden 
sehr beeindruckt sein. Wir 
möchten den Leuten den Atem 
rauben.” Er betont zugleich, 
daß die Spielbarkeit deswegen 
nicht leiden soll. "Ich kann 
nicht sagen, daß wir hier irgend 
etwas Revolutionäres versu¬ 
chen. Die Technik ist erprobt 
und garantiert deswegen die 
Spielbarkeit.” Da Creative Ma¬ 
terials auch die Videospiel-Ver¬ 
sionen für Sega Master Sy¬ 
stem und Game Gear program¬ 
miert, verspricht 
Andy, daß das Spiel 
vor der Veröffentli¬ 
chung besonders 
gründlich getestet 
wird: "The Godfa- 
ther wird nicht nur 
eine Diaschau oder 
eine kinematografi- 
sche Extravaganz. 
Wir arbeiten so hart 
an der Spielbarkeit, 
wie nur möglich.” 
Wenn alles nach 
Plan klappt, wird 
der Pate Ende die¬ 
ses Jahres seinen 
Actionauftritt ha¬ 
ben. Kati Hamza/hl 
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Skelett an der Wand, Säbel in 
der Hand (Amiga) 

E ine vielversprechende Salz¬ 
brise weht zur Zeit durch 
die Räume der Bochumer Fir¬ 
ma Starbyte. Der büroeigene 
Papagei fühlt sich in die hei¬ 
matliche Karibik versetzt: Die 
Piraten sind los. Genauer ge¬ 
sagt, ein besonders wieder¬ 
standfähiges Exemplar der 
Freibeuter der Meere. 

Besagter Korsar geht im 
Plattformspiel "Traps &Treasu- 
res" auf ausgedehnte Schatz¬ 
suche. Die Kisten voller Ge¬ 
schmeide und Golddublonen 
sind in einem riesigen Spiela¬ 
real auf zahlreichen Inseln, in 


Siebzehn Mann auf des toten Mannes Kiste: Pirat im Untergrund (Amiga) 
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Schrotflinte ausgerüstet, die 
überdimensionale Kugeln aus¬ 
spuckt. Lassen sich die Geg¬ 
ner auch davon nicht erschrek- 
ken, greift unser Pirat zur Pfef¬ 
ferspritze und hüllt sich in un¬ 
durchdringliche Niespulver¬ 
wolken ein. Die ultimative Ge¬ 
hei mwaffe besteht aus einem 
größeren Seifenvorrat. Das 
Reinigungsmittel verwandelt 


Ein Bad im Ozean: Erfrischung vor 
schwierigen Aufgaben (Amiga) 


Der Blasenlift in Aktion: Mit Seife 
fr in höhere Regionen (Amiga) 


sich bei Bedarf in eine größere 
Seifenblase, in der unser Held 
pflegeleicht versteckten Ein¬ 
gängen in luftiger Höhe entge¬ 
genschwebt. Ein Druck auf die 
Feuertaste, die Blase platzt 
und wir landen wieder auf dem 
Boden der Tatsachen. 

. Natürlich läuft die Schatzsu- 
|che nicht ohne Störungen ab. 
B&lerlei Über- und Unterwas- 
ISsbgetier macht uns das Leben 
schwer, zahlreiche Hebel müs¬ 
sen gedrückt und Türen mit 
den passenden Schlüsseln 
aufgeschlossen werden. 

Leider müssen wir noch ein 
wenig warten, bis Traps & Trea- 
sures” für alle Atari ST, Amiga, 
MS-DOS-PCs und C64 er¬ 
scheint. Die Piratenfeinabstim¬ 
mung dauert noch bis Anfang 
nächsten Jahres. vw 
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flEXT TRAGET 


WÄHREND DIE ANDEREN NOCH IHRE SICHERHEITSGURTE 




PRÜFEN, NIMMT SICH “AIR COMBAT” DIE FLAK VOR. 




“Chuck Yeager's Air Combat™ bringt Sie hoch 
hinaus und mitten in einen Nahkampf auf den drei 
heißesten Kampfschauplätzen im modernen Luftkampf: 
Zweiter Weltkrieg, Korea und Vietnam. 

In mindestens 50 authentischen historischen 
Missionen scheiden sich die Asse vom Rest des Rudels. 


Falls Ihnen das nicht genügen sollte, können Sie 
auch Ihre eigenen militärischen Szenen erfinden. In 
einem von sechs Elitekampffliegern können Sie Ihre 
Gegner selbst wählen, ebenso die Fähigkeiten Ihrer 
Feinde sowie wem Sie die technische Oberhand geben 
wollen. 



Nehmen Sie es mal mit den Spitzenkämpfern der 
Luftwaffe im Zweiten Weltkrieg 
auf, kämpfen Sie gegen die 
Sabres hoch über dem Yalu- 
Fluß in Korea oder nehmen 
Sie am größten Luftgefecht 
Vietnams teil. 


Sie können sogar verschiedene Flugzeuge aus 
unterschiedlichen Zeiten zusammenstellen und mal 
sehen, wie Ihre Chancen in einem P5I Mustang im 
Kampf gegen eine Mig 21 stehen. 

Verglichen mit “Air Combat” verdient es jeder 
andere Flugsimulator, auf dem Regal zu bleiben. 


Verkaufsagenten: Leisuresoft GmbH, Robert-Bosch Strasse I, 4703 Boenen. Tel.: 02383/69-0 
News Software GmbH, Birkenstrasse 42, 4000 Düsseldorf I, Tel.: 06145/5020 
Profisoft GmbH, Heinrich-Hasemeier Strasse 33,4500 Osnabrück, Tel.: 0541/122065 


Nur auf 

IBM/PC erhältlich. 
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E in Ballerspiel, ein Jump’n' 
Run, ein Rollenspiel, ein 
Adventure und zwei unge¬ 
wöhnliche Strategiespiele prä¬ 
sentierten die Gremlin-Chefs 
lan Steward und lan Richard- 
son neben eine Handvoll pro¬ 
minenter Umsetzungen (Greg 
Norman Golf fürs NES, Fede¬ 
ration Quest und die Suzuki- 
Raserei für PC) im Kongreß¬ 
saal des luxuriösen Holyday 
Inn-Hotels, Wir spielten einige 
Level und sprachen mit den 
Entwicklern. 

Video Kid 

A m konventionellsten sah 
das stark an japanische 
Konsolentitel angelehnte Vi¬ 
deo Kid aus. Der Spieler steu¬ 
ert ein wild ballerndes Männ¬ 
chen durch fünf grafisch und 
inhaltlich unterschiedliche Le- 
vels. Da man — siehe Hinter¬ 
grundstory — in einen Videore¬ 
corder "gesaugt” wurde, geht 
alles kunterbunt durcheinan¬ 
der. Die erste Welt entführt 
Euch ins Mittelalter, die zweite 
in den Wilden Westen. Danach 
müßt Ihr den Weltraum, eine 
Gangsterstadt und ein Spuk¬ 
schloß von allerlei Gegnern be¬ 
freien. Massenweise aufbau¬ 
bare Extrawaffen sind garan¬ 
tiert, außerdem gibt’s Smart- 
Bomben, Schutzschilde und 
Extraleben. Video Kid scrollt 
durchgehend parallax; viele 
mächtige Feinde und bedroh¬ 
lich-witzige Endgegner dürften 
den Atari-ST- und Amiga-Besit- 
zern ab Dezember dieses Jah¬ 
res ausreichend Spielspaß ga¬ 
rantieren. Videospielumset¬ 
zungen sind bereits geplant, 
die Systeme werden später be¬ 
kannt gegeben. 



N och abgedrehter geht es in 
Harlequin zu: Dieses ein 
wenig an "Strider” erinnernde 
Hüpfspiel entführt Euch in eine 
grafisch ungewöhnliche Mär¬ 
chenwelt. Ihr müßt das zerbro¬ 
chene Herz des Landes Chi- 


Gremlin rief und alle 
kamen: Im mittel¬ 
englischen Sheffield fand 
die erste Miniausstellung 
des erfolgreichen Software¬ 
hauses statt. Sechs neue 
Spiele gab’szu bewundern. 




S pielidee und Handhabung 
von Flag, dem neuesten 
Spiel der "Lost Patrol”-Macher, 
sind einfach; das Spiel selbst 
ist jedoch hochkomplex. Der 
Spieler kloppt sich in der Rolle 
eines Zauberers regelmäßig 
mit einem Kollegen um ein klei¬ 
nes Dorf der eigens dazu er¬ 
schaffenen "Schreibtischwelt”. 
Wie bei "Populous” führt Ihr 
den Stellvertreterkrieg via klei¬ 
ner Männchen, die als Solda¬ 
ten, Abbruchkommandos und 



Utopia (Amiga) 


merica suchen und wieder zu¬ 
sammenbasteln. Zwanzig Le- 
vels, einfache Rätsel und kniff¬ 
lige Geschicklichkeitstests 
stellen Euren sportlichen Hel¬ 
den auf eine harte Probe: Mit 
dem Regenschirm fangt Ihr 
elegant auch die gefährlich¬ 
sten Stürze ab, mittels eines 
Gummihüpfballs ärgert Ihr die 
Monster. Harlequin kann sich 
verwandeln, kriechen, klettern 
und die verschiedensten Sprün¬ 
ge ausführen. Ab Oktober wird 
das Spiel für Amiga und Atari 
ST voraussichtlich ausgeliefert 
(kön nte aber auch etwas später 
werden). Umsetzungen für Vi¬ 
deospielsysteme sind derzeit 
geplant. 



Harlequin (ST) 
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Suspicicus Cargo (ST) 


Ninja-Saboteure rabiat zu Wer¬ 
ke gehen. Der Spieler pro¬ 
grammiert seine Leute, dann 
gehen sie selbständig auf Rei¬ 
se. Verschiedene Terraintypen 
und Ausgangsituationen erfor¬ 
dern vor jedem Spiel vollkom¬ 
men neue Planung. Außerdem 
sorgen sporadisch auftau¬ 
chende Drachen für Trubel. 

Die ersten Level spielten 
sich ausgeprochen interes¬ 
sant. Das bombastische Intro 
samt Spiel wird — gute Ver¬ 
kaufszahlen der Amiga-, PC- 
und ST-Versionen vorausge¬ 
setzt — schon bald auf CDTV 
verewigt sein. Alle anderen 
Computerversionen gibt’s vor¬ 
aussichtlich Anfang 1992. 


D er neben "Demongate” 
größte Titel der Gremlin- 
Ausstellung war Utopia, eine 
Mischung aus "Populous” und 
”Sim City”, in der Ihr den per¬ 
fekten Staat errichten müßt. In 
der Bildschirmkolonie wird ge¬ 
forscht, gekämpft und gewirt- 
schaftet. Da die Handlung auf 
einen weit entfernten Planeten 
verlegt wurde, präsentiert sich 
die niedliche Grafik durchge¬ 
hend im Science-fiction-Look. 

Bei Utopia müßt Ihr Euch so¬ 
wohl als erfahrener Städtebau¬ 
er, als auch als gewitzter Gene¬ 
ral und umsichtiger Ökospe¬ 
zialist beweisen: Eine falsche 
Entscheidung des allmächti¬ 
gen Spielers und das ganze 
Kartenhaus bricht in sich zu¬ 
sammen. Falls Ihr das Zeug 
zum Staatsmann habt, könnt 
Ihr Utopia schon bald für alle 
gängigen Systeme erstehen. 


T ext-Adventures mit spärli¬ 
chen Grafikeinlagen sind 
einfach nicht totzukriegen: Su- 


spicious Cargo ist einer der 
raren Vertreter dieses Uralt- 
Genres; der "moderne" Spie¬ 
ler darf jedoch auf Wunsch 
auch über Icons handeln. 

Der Spieler, Weltraumcap- 
tain eines abgewrackten Pas¬ 
sagierschiffes, gerät unverse¬ 
hens in eine brisante Agenten¬ 
geschichte. Ein obskurer Groß- 
konzern benötigt einen hartge¬ 
sottenen Kerl, der bereit ist, ei¬ 
ne lebendige Waffe zu schmug¬ 
geln. 

Obwohl Suspicious Cargo 
ein Text/Grafikadventure im al¬ 
ten Sinne ist, finden sich in die¬ 
sem Produkt einige Actionsze¬ 
nen. Ab Oktober wißt Ihr, ob 
das Gemisch auch für Euren 
Geschmack geeignet ist. 


K ein Softwarehaus kommt 
heutzutage ohne Drachen, 
Schwerter und Zaubersprüche 
aus: Auch Gremlin hat mit De¬ 
mongate zumindest ein hei¬ 
ßes Eisen im Rollenspielfeuer. 
Origins Hauskonvertierer Ima- 
gitec, die bereits auf diverse 
"Ultima”- und "Knights of Lo- 
re”-Versionen zurückblicken 
können, haben sich bei diesem 
Fantasy-Spiel kräftig an der ja¬ 
panischen Konkurrenz orien¬ 
tiert. Komplett menügesteuert 
und im typischen "Phantasy- 
Star"-Stil wandert Ihr zuerst al¬ 
leine, später mit allerlei Kampf¬ 
gefährten durch den Kontinent 
von Elsopea. Das Spiel ist mit 
"Donovans Key” untertitelt 
und als Auftakt zu einer gan¬ 
zen Fantasy-Serie gedacht. Ab 
Oktober dürft Ihr es auf Amiga-, 
ST- und MS-DOS-Rechnern 
spielen. Umsetzungen für 
Game Boy, NES und Lynx, so¬ 
wie Übersetzungen ins Deut¬ 
sche sind bereits geplant, wi 
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trends & leute 


gäs erste Rennspie 


.. .»«**•* 

Sssc-st, 

Fahrgefühl geschaffen, das 
dem Amiga seinesgleichen 
sucht. Auch ist es nun wesent- 
'^SS.lich v :, einfacher, den Wagen 
'^selbst bei hoher Geschwindig- 
feit'h'cch auf der Straße zu hal- 
tefeurrd gewagte Überholma- 
tnöverzu fahren. Auf der ande- 


der verdiente Erfolg blieb 
aus. Mit der verbesserten 


•entgelte liegen diverse neue 
finejjefnisse auf der Strecke, 
Jiejjer Lotus jedoch mit einem 
rasanten Sprung meistert. Das 
Butschen und Schlittern bei 
^feuchter Fahrbahn kennt man 
_~g?hoch aus dem ersten Teil. 
jgSg . Gegen die Asphaltmonoto- 
?S^nie,vdie.;sich beim Vorgänger 
SRa»-!rt^Ä-...*s 2 0C | er | an g breitmach- 

iremlin Graphics eben- 
, niges getan: Mal schneit 
[uf der Rennstrecke, mal 
decken schmierige Pfützen 
r Je Straße. Die vor einem Jahr 
schmerzlich vermißten Tunnel 
gibt’s nun übrigens auch. Au¬ 
ßerdem sind die Gegner in den 
verschiedensten Farben lak- 
kiert; vorbei die Zeiten, in de¬ 
nen zwei einsame "Rote” ge¬ 
gen ein Feld mit ausschließlich 
weißen Esprits antraten. 

Selbst der Menübildschirm 
zu Beginn jedes Spiels sieht 
nun um einiges imposanter 



Der Options-Bildschirm läßt bis 
zu vier Spieler und verschiedene 
Steuerungen zu 


aus: Verschiedene Steuerme¬ 
thoden bzw. Joystick-Belegun¬ 
gen können angewählt wer¬ 
den, über Nullmodemkabel 
(und einen weiteren Amiga) 
darf man auch diesmal wieder 
zu zweit antreten. Wer "nur” 
einen Commodore besitzt, 
muß sich mit seinem Freund 
wohl oder übel den Bildschirm 
teilen. Der Gag: Wird sowohl 
der geteilte Bildschirm ange¬ 
wählt, als auch ein Nullmo¬ 
demkabel gelegt, darf man gar 
zu viert gleichzeitig antreten! 

Abgerundet wird das Pro¬ 
gramm (das wir wahrschein¬ 
lich in der nächsten Ausgabe 
auf Herz und Nieren überprü¬ 
fen werden) durch eine High- 
Score-Liste, Sprachausgabe 
und einigen Musikstücken, wi 



Fortsetzung versucht sich 
Gremlin nun zum zweiten 
Mal am gleichen Thema. 


it der "Lotus Esprit Turbo 
_Challenge” des Jahr¬ 
gangs 1991 geht das mitteleng¬ 
lische Softwarehaus Gremlin 
Graphics auf Nummer sicher: 
Diesmal wurde alles ins Pro¬ 
gramm gepackt, was dem ech¬ 
ten Bleifuß Spaß macht, jede 
Eigenschaft des Vorgängers 
mußte sich einer Verbesse¬ 
rung unterziehen. Eine Steige- 
" jng der Geschwindigkeit bot 
an; selbst mit stark ge¬ 
sund wesentlich detail¬ 
hängt das ak- 
ienerst ein Jahr al¬ 


ten Vorgänger locker ab. 

Der "Landauf-Landab-Ef- 
fekt” gefiel den Kritikern schon 
damals. Bei Lotus Esprit 2 hat 
der Entwickler Shaun Southern 
jedoch kräftig zugelegt und ein 


!>eschönter Grafik kehrt man gern auf die Strecke zuruck 
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OR A CORPS 


Atari ST/Amiga 
Ot PC (CGA. EGA. VGA. 
TANDY. AD-L!B * ROLAND) 


— _ 


Bilder der 
Amiga Version 


Bilder der 
ST Version 


001421 62S 3366 




Die 20er Jahre. Inspektor Kaoul Dussentier wurde zu einer 
Traumrcisc durch das Nittelmeer an Bord des 
außergewöhnlichen Dreimasters des griechischen Reeders 
ftiklos Karaboudjan eingeladen. Doch kaum hat dis Kreuzfahrt 
begonnen, wird Raoul aufgefordert, ein skandalöses Verbrechen 
aufzuklaren: Den Nord an seinem Gastgeber ftlklosl Es ist nun 
Raouls Aufgabe, Licht in dieses finstere Geheimnis zu bringen. 
Ein Norder läuft frei herum, versteckt sich wahrscheinlich 
zwischen den unschuldigen Gasten an Bord ... 


Nit der weiterentwlckclten, benutzerfreundlichen Naus- 
Klick-Spiclbedlenung von Cincmatique n . 

Zusätzliche Aktions-Nöglichkeiten wurden eingebaut, so 
auch die Option, Personen im besten Stil von Agatha 
Christi zu befragen. 

Die Zahl der Charactere wurde in allen Versionen 
verdoppelt. 

32-Farben-Vcrsion für die Amiga. 


























































PROGRAMM 

30 ConstnAccnt Krt(e) 
40 SpO»tt toing 
40 Sport} Drvn 
«8 AaeckSub 
ATP AilwTr Pt 
Airtom« Ranger 
Alcatraz 
Amos Comprtcr 
Andreas Rac Cf»«« 
Arunaion SokSo 

A/achoccnofcxa 
Armafylo 
Armer Alcy 
Armou Geddon 
Alcmrp 


DAT 

Back lo the Futur« III 
MGifl« 

Band« Kngt 

Ban« ol ff»« Cotrrtc Forg« 
Bord* TN« II 
Bords TM« III 
Batik» CI*** II 
Banw» Hl# 

Bttdi VdWy 
Boas! Büste* 

Botrayal 
(VgOutmeu 
C -0 DoaJ 
&«4T«3t 
CWty ri« Xx3 
Blu« Max 
Oral 

Buck Rogcm «seft 
Bort t Das Bauhaus 
BunOmlga Manager 
Bunoesiga Manager Ppo< 
Cadaver 

Cadaver Level Disk 
CoMorrva Garnes II 
Cosh 
Castles 

Cantgron De» ol Roma 
CanMy 

Char-pont Of Krytv» * 
Ch.ir-ppons ol RAJ 
Champonshprun 
Ctuos Sa Aes Back 
Charge ol LlgN Brigade 
Chess SmAMor 
Ctvps CaSenge 
Chm tat» d Arborea 
Chwck Yeager 2 0 
Chuck Yeager Air Comb« 
Chuck Rock 
Crv4m6on 
Codenair« leeman * 
Cohort hghang kx Rome 
Colorado 
Corrmand H O 
Conftct MxkSo East 
Conquoal ol Camdot * 
Corporation 
Crash Cotrso 
Cnckel 

Cnme does not P.sy 

ChmeTene 

Crown 

Cru«e lor a Corps 
CuOiAit 

Cers* o i Azur« Bonds 
Das Bool 
Das Stundenglas 
Dean Knghts ol Kryrn 


Deut «ros 
Dck Tracy 
DeKamed-a« 
Ose 

Drachen von Laas 
Draoon Wart 
DragxthgM 
Dragcm Broatfi 
Dragons d Flame 
DraOhen (d| 
DuckTa>s 


DungeonU 
Earl Wea.e 


Earl VI 
CM« Pius 
EVra Ustress o t Oark 
Emyn Hughes Soccer 
Epc 

Epyx Spodmg Gold 
European Super Uague 
Eye d BehoJd* («> 

F 117Af*ghcui*k 
F-ISStrthe Eagle II 
F-16 Falcon 
F-16 Fakxn M*ss Dek 
F-16 Falcon Md» Dvskll 
F19 Steafth Fighter 
F 29 Refadator 
Falo Gates ol Oawn 
Feudal Lords 
F«mi Osn« 
FrufCommand 
Fnde 

FrsafWhsUe 

FSght o t Intruder 

Form*! 1 G P Circwts 

Freneoc 

FmBUit 

Galecse Empre 

Gateway i Savage Front 

GaunSet 3 

Gange« Khan 

GermCraey 

Gettystxiig 

Glucksrad 

GO 

Gods 

Great Courts Tan« 2 
Guntoat 
Gunship 
Gonship 2000 
Hkgar 

Ha« d Monteiuma 
Mard Dnvn 2 
Harpoon 
HeartolChna 
Meroes d Lance 
Mero Quast 
Mgh Energy II 
MAsfar 

HA Street Bum 

Mdywood Coaectcn 

Munter 

Hydra 

Uyad 

Imperium 

mdutnapofcs 500 

tndtana Jone* Adr 

trtvesi 

fron Lord 

IsNdO 

JahangkKhan 
Jet Fighte« II 
Keys oT Marrnon 
Kick Ort II 
Kd Gdves 
Kind d Mage III 
Ktngs Bounty 
Kings Ouest IV * 

Kmgs Ouest V * 

Krvghts d Legend 
Kmghtso 1 Sky 
Legend d Fawgfurf 
e Surt L (d) III * 


Lettra 
LMX Annex Chooper 
LdoÄDeaJh 
Ule & Death il 
lirfcs 

Lrks D^hüCouM 
Lrks BeauWul Courso 
lirfcs Feestone Course 


AMIGA 

119.95 


62.95 

64.95 

69.95 

249 95 

64.95 

62.95 

62.95 

64.95 

99.95 
69 95 
64 96 

82.95 

89.95 

64.95 

67.95 

69.95 

59.95 

72.96 

72.95 

58.95 

69.95 

59.95 

74.95 

62.95 

94.95 

57.95 

54.95 
a A 

69 95 

42.95 

62.95 

67.95 

62.95 

68 95 

62.95 

64.95 

64.96 

69.95 
64 95 
6295 
64 95 
6995 

59.95 

96.95 

69 95 
29 95 


72.95 
64 95 
55 95 

57.95 

59.95 

77.95 
7495 

72 95 

77.96 
74 95 

79.95 
«2.96 
84 95 

68 95 
64 95 

69 95 

73 95 

72.95 
W95 

67.95 

64.95 
64 95 


72 95 
59.95 
62 95 

59.95 
59 95 
7495 

82.95 
74 95 
54 95 
5995 
7495 
5995 

76.95 

87.95 

64.95 

68.95 

59.95 

39.96 

77.95 

69.95 

69.95 
74.05 

60.95 

A A 

62.95 
62 95 

74.95 

39.95 
62 95 

62.95 

68.95 
64 95 

59.95 

64 95 
6995 
58 95 

74.95 

69 95 
64 95 

69.95 
69.95 
08.95 

69.95 

72.95 

66.95 
67 95 

67.95 

69.95 
69 95 

59.95 


58.95 

65.95 

64.95 

72.96 
96.95 

96.95 

74.95 

77.95 

69.95 

96.95 

62.96 

69.96 

69.96 


ATARI 

119.95 


54.95 
a A 

69.95 
42 95 


74.95 
5995 

64.95 
64 95 
6995 
64 95 

62.95 

64.95 

60.95 

59.95 

96.95 

69.95 

29.95 


64.95 

55.95 

57.96 


74.96 

58.95 


73.95 

72.95 

69.95 


72.95 
59 95 

62.95 

57.96 

59.96 


82.96 

64.96 

64.95 

59.96 

74.95 

59.95 


64.96 

68.95 
59 95 
39 95 

77.95 

59 95 
7495 
69 95 


62.95 

62.95 

68.96 


66.96 

68.96 
69 96 


69.95 
59 95 
69.95 


9696 

74.95 

69 95 
96 06 
62.05 
59 95 


IBM 

11995 

74.95 

74.96 

74.95 

87.95 

62.95 

64.95 

74.96 


74.96 

67.95 

74.95 

79.95 

62.95 
64 95 

82.95 

89.95 

54.95 

76.95 
7495 

69.95 


7495 

69.95 

79.95 

94 95 

59.95 

a A 

a A 
a A 
7495 


69 95 
74 95 
6995 

74.95 

79.95 

8995 

96.95 
6995 

29.95 
89 95 
84 95 
96 95 
8995 

74.95 

64.95 
64 9$ 
64 95 
a A 

59.96 
86 95 
72.06 

74.95 

62.95 

64.95 

68 95 

64.95 

69.95 

72.95 

69.95 

69 95 
64 95 

69 95 
89 95 
«295 


62 95 
59 95 

74.95 

89.95 
82 95 
64.06 


89.95 
69 95 

68 95 


74.95 
7995 

77.95 
a A 
83 95 

74 95 

49.95 
62 95 


68.95 

98.95 

94.95 

67.96 
64 95 

74.96 

66.96 


74.95 

74.95 

67.95 
94 95 
7495 

58.95 


74.95 

96.95 

99.95 

74.95 

74.96 

96.96 

74.96 

62.96 

99.95 

69.96 

74.95 

86.95 

44.95 

44.95 
44 95 

69.95 
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Graser Str. 34 


7000 Stuttgart-Feuerbach 
TEL. 0711 / 8 SG 8S 34 - 85 03 2S 

VCRSdND + U2D€N 


* NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * NEU * 

IN HESSEN 

unser telefonischer BESTELLSERVICE 
von 12.00-18.00 Uhr 
TEL. 0 69/62 74 89 


ACHTUNG: WIR ERÖFFNEN AM 1. OKTOBER 1991 UNSERE 

FILIALE IN FREIBURG: 

FUNNY SOFTWARE - OLIVER HECK 

SCHREIBERSTRASSE 18 • 7800 FREIBURG 

SUPERAUSWAHL • TOLLE ERÖFFNUNGSPREISE - AKTUELLE NEUERSCHEINUNGEN 

Allo hn>r aufgeästeten und lieferbaren Artikel haben wir ständig am Lager und das zu unseren 
Wahns.nns-Versandpreisen und we immer Topservice mit der gewohnten unverbindlichen Beratung 


Lieferbedingungen : Lieferung per NN, Frachtkosten DM8.*. Ellzuschlag DM 7,00. Ausland: Nur Scheck 
Vorauskasso ♦ DM 21.*. ' bei diesen Spielen sind 1 MB orfordorlich - für Druckfehler keine Gewähr 


PROGRAMM 

loom 
lost Petto» 

Locus Etpd Tuto Chai 
MUDS 

M l Tanh Plaloon 
Magium 

Manchester Untied Eurcpo 
Marvac Mmwi 
MatuwGdt 
Maupo bland 
Mean Streets 
Uedwval Lords 
Megatravder l 
Mecchani Cdony 
Merca 


Metel Muunt 


MPwmtorll 
MIG 29 ruicrum 
MghtS MagcU 
Monkey Island 
Monster Busmess 
Monster Pack 


MoonOUeior 
Moonshme Racer 
Moorrwaker 
RAM Vrttnam 
Navy Mo. Pi 
Nary Seals 
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Ninja Remii 
North * South (e) 
OJbnponum 
Omncron Ccmpracy 
OntheRoad 
Operatpn Steath 
Onerta Gam«« 

CM Zone 
P P. Hamm«* 

Pan;a Kck Boi mg 
Paradrod 90 
PGAGdITour 
Phantasie Bonus Ed 
Pirate» 

PVjOtoti 
PM bremt Top 4 
PoSce Ouest I 
Pohce Ouest H' 
PoddRadianco 
Popdous New Land 
Ports of Ga« 

Power Mongcr 
Power Monger DaU D«h 
Power Pack 
Power SIO* 

Predatorll 


Prrceof Porua 


Projckl Prometheus 
Pro Sport Chaksnge 
Ouest lor Gtory 
Ouest tot Gtory II 
RBI Baseball 
Raph GMu ErMon 
ILMroad Tyeon 
Reach ior (he Skies 
Red Baron |d) 
Recund Medusa II 


Rmgs d Medusa 
Rse 0 t Dragon 
Road War Bonus Edton 
Rotoccpll 

Romane 0 . t ff»ee Kmgd 

SandsdFve 

Sanken 

Sexreh re« the King 
Search lor the Titane 
Secret d S#ver 
Secrel Weapon o t LdTwa»!« 
Sega Smash H«s 
Sherman M 4 
SAenl Seme« 2 
Sn» City 

Sm Oty 8 Peputous 
Sm City Terrain Ed 
Sm City ArcftSecSure t 
Sm City Artfrtecajre 2 
Sm Earth 
Sorceman 
Space Ac« 

Space Oueu 01 * (d) 

Spece Ooeit tV 
Speedtot 11 
Sprit d Adventur« 

Spmt d ExcaKwr 

StarflgM 

Startord 

Süotar 7 

Scratego 

Sopor Cosa 

Super losgue Manager 

Super Monaco Grand Prtx 

Supot O« Road 

Sup»*<i«cy 

SwsctoUd«? 


75.96 

58.95 

64.95 
69 95 

74.96 

72.96 

59.96 

69.95 

79.96 

64.95 

62.96 

69.96 

74.95 

64.96 

62.96 

68 96 
78 95 

82.95 

72.96 
89 96 

64.96 

64.95 

82.95 

56.95 
6*96 
64 95 

69 96 
64 95 

66.95 
69 95 
64 95 
2995 
59 95 

64.95 
69 95 
64 95 

59.95 
64 95 
54 95 

74.96 
64 95 
69 95 
69 96 

63 95 

59.96 
59 95 

62.95 
96 95 
68 96 
35 96 
59 96 

74.95 
42 95 

69.95 

64 95 
6295 
54 95 
6995 
»4 95 
68 95 

64.95 
72 95 

96.95 

96.95 

79.95 

74.95 
78 95 
a A 

96.95 

66.95 

54.95 

64.95 
82 95 

72.96 

59.96 

98.95 

6295 
64 95 

72.95 
6995 

6995 
29 95 

79.95 
6895 
7995 
3995 
44 95 
44 95 

a A 

99.95 
0695 
0695 

64.95 

69.95 

74.95 
64 95 

64.95 
6295 

64.95 
62 95 

64.95 

62.95 


ATARI 

75.95 
56 95 
64 95 
69 95 
7495 
72 95 
59 95 
69 95 


6295 
5995 
68 95 

78.95 
8295 

89 95 
64 95 

5695 

64.95 

54.95 

69.95 

69.95 

66.95 

6(95 
29 95 
64 95 
62 95 

60.95 
6195 

64 96 


6295 
9695 
68 95 


74 95 
4295 
69 95 

64.95 
6295 
54 95 
69 95 
84 95 
68 95 
64*5 

96 95 
96 95 

79.95 
74 95 


66.95 
54 95 
64 95 


2995 
79.95 
68 95 

79.95 

39.95 


59 95 

64.95 

96.95 
6895 

29.95 
84 95 


6295 
6695 
74 95 


a A 
7295 
96 95 
96 95 
7995 
7495 
84 95 

96 95 

64 95 
64 95 
82 95 
7295 


7295 
69 95 
94 95 
69 95 
2995 

82.95 
69 95 
79 95 
39 95 
44 95 
44 95 
96 95 
79 95 
99 95 

96.95 
96.95 

7495 
84 95 
64 95 


PROGRAMM 

SWT» 

Swords 8 Galeons 
Swordd Aragon 
TNT 

Take a Tnp lo Brtam 

Team Suidu 

Team Yankee 

TheCardnalo l K/emln 

Th« Hunt I l Red Oct 

The K*rg Game Show 

Th« Wncing Team 

Thetr fnest Houf 

Thek tmest Hou Mos 

TimoQuost 

Total Recat 

Toyota Celea 

Tracon II 

Traders 

Tram it 

Transaflarcc 

Trans wodd 

Tu-rcon II 

TV Sports Baske! Bai 

TV Sports Foooai <e) 

TyphondSled 

Unma Mamon Oroama 

IMtnaV 

Uttrrva VI 

UMS II 

USS John Yourg 

Vaiirw 

Vroon 

War« ffte LtdcS« Eath 
Wartock the Avenger 
Wartofds* 

Warror d Oarkness 

Wayne Grecney leehockey 

Wayr« Gretthoy leeh II 

WheeddFue 

Whte Dean 

WhteShams 

Wild Wett Wodd 

Wmg Comraandor 

Wmg Commander 2 

Wmg C Miss 1 odr* 2 

Wmgsd Death 

Wmrng 5 

Winzer 

Woitpack 

Wodd Champ Boi Manager 
World Champpnshp Socc 
WoddsatWar 


Wrath d 8 ta Demon 
Wreods 

X Copy Pr d m Hardware 

Xenon II 

Xpnos 

Zja McKijcken 
Zararmista 
Zorn tv 

Z Out 


AMIOA 

64 95 

64.95 
74 95 
68 95 

62.95 
7295 
64 95 

59 95 
6995 
74 95 


6296 
59 95 
89 95 
6995 
77.96 
a A 

62.95 
64 96 
7495 

39.95 
74 95 

74 95 

72 95 
54 95 

59 95 
64 95 

64 95 
67 95 
7295 
6995 
a A 
7295 

74.95 
54 95 
84 95 
a A 

a A 

6895 

73.95 
a A 

72.95 
54 95 
64 95 

75.96 
69.95 
66 95 
7995 

60 95 
60 95 
6995 
62 95 
69 95 
59 95 


ATARI 

64 95 


6295 
59 95 

60.95 

74.95 


59 95 
64 95 

57.95 
64*5 

7295 
69 95 
a A 

72.96 


8 A 
68 95 
73.95 

« A 


75.95 

69.95 

66.95 

69 95 

69.96 

69.95 

62.95 

69.96 


74.96 
39 95 
78 95 
69 95 


6895 

79.95 
39 95 
74 95 
64 95 
74 95 

89.95 
8295 

59.95 


67.95 

72.95 
69 95 
79 06 


54 95 
87 95 
84 95 
89 95 
44 95 


a A 

84.95 
54 95 
64 95 

72.95 
89 95 
69 95 
6695 

64 95 


7295 

7495 

7995 


62.95 

59.95 

69.95 
89 95 


64.95 
62 95 

64.95 

69.95 

75.95 
64*5 


HARDWARE+ZUBEHÖR 



ACHTUNG: PREISE WURDEN WESENTL. REDUZIERT 

JOYSTICKS: 

Compot Pro schwarz 

DM 

27.95 

Ccmpot Pro. trarapa’rtM 

DM 

29.95 

Co*->poC Pro, S-anspjro'-lgrun 

DM 

3(95 

Compol Pro. trampa*c**t rot 

DM 

34.95 

C<y-pet Pro. trampa-ert-bLiu 

ZUBEHÖR 

OM 

39 95 

Eiofctrondchor OootsdoMor 

DM 

4495 

Maus Joystick Umschanor 

DM 

39.95 

Ro«t Waro Maus 

DM 

79 95 

Colo* Maa Graft.n 

DM 

89 95 

Syncro Eipress 

DM 

*) 

Amga Acton RepLsy 2 

DM 

189. 

AMIGA 500 4 Maus Wahnsirmspre«« 

DM 

799.- 

AMIGA Farbtrpndor 1064 S 

OM 

579. 

BODEGA DAY 

DM 

84«.- 

BOOEGARAYm XTJCarta 

DM 

2096 

SPEICHERERWEITERUNG F. A 500 aut 1 MB: 


Uhr 4 Accu. Garantie 6 Mona!« 

DM 

74.- 

Uhr 4 Accu. Garant« 12Mon 

OM 

79.- 

tkv 4 Accu 4 Dungeon Maste* 

DM 

134 95 

Iffv 4 Accu 4 Kick 012 

DM 

134 95 

Or 4 Accu . Cncmaro 3 Spek» 

CM 

199 95 

Uhr 4 Accu 4 Refroad Tycoon 

DM 

14995 

Uhr » Accu 4 EMra 

DM 

144 95 

Uhr 4 Accu • Mxkey Island 

DM 

153.95 

Uhr 4 Accu • Wotfsxxk 

DM 

144.95 

Uhr 4 Accu . F 15 Str Eagle 

DM 

153 95 

SPEICHERERWEITFRUNG A580 envekerber euf 


512 K0 t.OMB 1.5 MB 

1 8 MB 


DM178. DM228. 0M 278 

DM328- 

SPEICHERERWEITERUNG A 580 IMS Chip Rem 


wenn Big Agnos vorhanden: 

512KB t.OMB 1.5 MB 

2 3 MB 


DM 228 DM 278. 0M 328 

DM378 

SPEICHER ERWEITERUNG A2000 Mega Mix 2000: 


512KB 10 MB 20MB 4.0MB 

80MB 

DM278- DM318.- DM376.- DM568. 

DM928. 

SPEICHERERWTITERUHO AIOOO 2 MO 

DM 

498.- 

LAUFWERKE ZU SUPERPREISEN: 

3.5- eitern, slvnino f A 500 

DM 

154. 

3,5* extern, slminc 1 Atari 

DM 

169. 

5.25* ertem. samtne l A 500 

3,5* abvAn« 4 Kick Ort 2. RVF. Bo*S(2 

DM 

194. 

Balte Sguadron 

DM 

269.50 

3 5* Floppy Drive rrtem 

DM 

154. 

LauSvenelur PC 3 5* 1.44MB 

DM 

159 . 

5.25* 1.2 M8 

DM 

169. 

Cntour ahmen für 3.5* Lauheerk« 

DM 

20.- 

FESTPLATTEN SCSI kompi Systeme fOr A500 
formschönes Gehäuse ALF2 Autoboot exlern 


40 M8 Oktagon 20 ms 

DM 

10*6 

52 MB Oktagon 15 ms 

DM 

1368 

65MBOktsgon 15 ms 

DM 

1706..- 

105 MS Oktagon 15 ms 

DM 

189«, 

f ESTPLATTENLautwerke 1 A2000 SCSLALF3 


High Perlormanc«: 

52 MB 15ms 

OM 

1264 

SS MB 19 ms 

DM 

1682 

105 MB tt ms 

OM 

1747, 

werter Großen »ul Ad*age 

Original Commodorc Turboboard 25 MHz 
inkl. 2 MB Ram 

DM 

1598.- 

Inkl. 4 MO Ram 

DM 

1898.- 

Kupke Golem Turbo board 
inkl 2 MB Ram 

DM 

1438, 

Flicker Fixer t. A 5002000 

DM 

34«, 

m MutUscreervMomtor 

OM 

114«, 

DRUCKER: 

Fujitsu Dt 1100 24 Nadel 

0M 

838. 

Etfitsu DC llOOCoky 

MITA Laser-Drucker LP-Xt 

DM 

998. 

11 Seiten pro Mm 210 Blau 

DU 

27*8, 

Original CTOV von Commodore 
mki Fernbedienung 

CD TV Gamm und Anwendungen ad Anfrage 

DM 

1489, 

SounckariQ. SOUNDBLASTER- 

OM 

324, 
























trends & leute 


lenniums neue Spiele ent¬ 


führen uns in den Sher- 


wood Forest, in futuristi¬ 


sche Rennarenen und asia¬ 


tische Klöster. 


R echtzeitig zum Ende der 
Sommerpause bringt die 
Cambridger Firma Millenium 
drei vielversprechende Titel 
auf den ausgehungerten Spie¬ 
lemarkt. Wir sahen uns die 
Action-Adventures und Renn¬ 
spiele genauer an: 

Robin Hood 

Wer kennt sie nicht, die Ge¬ 
schichte vom Edelmann Robin 
of Loxley und seiner Bande Vo¬ 
gelfreier im dunklen Wald von 
Sherwood. Unzählige Filme 
und Fernsehserien erzählen 
die Abenteuer von Robin Hood 
und seinen Mannen im Kampf 
gegen den Sheriff von Notting¬ 
ham und die verräterischen 
Normannen. 

In Millenniums Adventure 
tauchen sie alle auf, unsere 
Helden: Der dicke Pater Tuck, 
die liebliche Maid Marian und 
der gar nicht so kleine Little 


Robin Hood: Ein falsches Wort, und der Henker wartet (Amiga). 


Rächer, Raser, Bo¬ 
genschützen: Mil- 


schräg oben, wobei alle Aktio¬ 
nen in Echtzeit über ein Icon- 
System ausgeführt werden. 
Die Personen im Spiel führen 
ein unabhängiges Leben und 
reagieren völlig unberechen¬ 
bar auf Eure Annäherungsver¬ 
suche. Wenn es durch ge¬ 
schicktes Taktieren gelungen 
ist, eine große Gefolgschaft 
aufzubauen und auch die Un¬ 
terstützung durch die Bauern¬ 
schaft stimmt, dürft Ihr dem 
Sheriff auf den fiesen Pelz 
rücken. Robin Hood erscheint 
im Oktober für MS-DOS, Atari 
ST und Amiga. 


Strike 2 

ln "Strike 2” könnt Ihr Euch 
keine edlen Gefühle leisten: 
Hier siegt der Kaltblütige, der 
seine Konkurrenten gnadenlos 
aus dem Rennen schießt. Als 
Teilnehmer an der intergalakti¬ 
schen Liga der Strike Force Pi¬ 
loten müßt Ihr auf 60 unter¬ 
schiedlichen Rennstrecken 
zeigen, was in Euch steckt. Je¬ 
de der Strecken ist auf einem 
anderen Planeten mit unter¬ 
schiedlichen Umweltbedin¬ 
gungen zu finden. Je nach 
Streckenkondition müßt Ihr Eu¬ 
ren Flitzer entsprechend aus- 


Ein schmähliches Ende: 

Robin Hood hat versagt (Amiga). 


John. Ihr selbst schlüpft natür¬ 
lich in die Rolle von Robin. Am 
Anfang des Abenteuers seid 
Ihr mutterseelenallein auf wei¬ 
ter Flur, erst durch edle Taten 
und heldenmütige Aktionen 
gelingt es, eine Reihe von Ge¬ 
treuen um Euch zu scharen. 

Ihr seht die dreidimensiona¬ 
le, mittelalterliche Welt von 


Die Qual der Wahl in Strike 2: Homing Missile oder nicht? 
(MS-DOS/VGA) 
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galaktischen Champions an- 
trelen. Alle Rennkurse werden 
aus der Sicht des Piloten in 
schneller 3-D-Vektorgrafik ge¬ 
zeigt. Mit einem seriellen Ka¬ 
bel lassen sich zwei Rechner 
verbinden und so ein Strike-2- 
Rennteam aufstellen. PC-Be- 
sitzer dürfen im Oktober losflit¬ 
zen. 

Chinto’s Revenge 

Ins ferne Asien entführt uns 
"Chinto's Revenge”. Als einzi¬ 
ger Überlebender eines Mas¬ 
sakers an seiner Familie macht 
sich Chintoauf, den Bösewich- 
tern das Fürchten zu lernen. 
Das riesige Spielfeld besteht 
aus 400, aus der Vogelper¬ 
spektive dargestellten Bild¬ 
schirmen, angefüllt mit Laby¬ 
rinthen, Fallen und Gefahren. 
In Bonushöhlen findet Ihr bes¬ 
sere Waffen, Shurikans, Äxte 
und Messer. In der scrollenden 

Strike 2: Welcher Kurs soll es sein? Planet Jopse klingt vielversprechend (MS-DOS/VGA). 




rüsten: Über 200 unterschiedli¬ 
che Gegenstände und 16 
Schiffstypen stehen dabei zur 
Wahl. Ihr kauft Radar, bessere 
Motoren, Schutzschilde, ver¬ 
schiedene Waffen, Raketen 
oder Minen. 

Habt Ihr die nötige Position 
in der Liga erreicht, dürft Ihr 
auf speziellen Meisterschafts¬ 
kursen gegen einen der vier 

Chinto's Revenge: 
Wasserläufe hallen Chinto nicht 
lange auf (Amiga). ► 

Vorsicht, chinesischer Drache 
im Rücken und Ninja von vorne 
(Amiga). ▼ 


Welt sammelt Ihr Schlüssel, 
Schätze und Ginseng-Wurzeln 
auf, die Eure Energie aufbes¬ 
sern. Ihr steuert Chinto durch 
Wälder, Seen und Gärten bis 
zum gut bewachten Schloß des 
Oberbösewichts, einem feuer¬ 
speienden Drachen. Bevor Ihr 
dem feurigen Burschen den 
Atem abdrehen könnt, müßt Ihr 
unzählige Wächter, Ninjas und 
asiatische Geister beseitigen. 

Für die stimmungsvolle Mu¬ 
sikuntermalung ist Millenni¬ 
ums Hausmusiker Richard 
Joseph verantwortlich. Atari- 
ST- und Amiga-Besitzer gehen 
Ende September auf Rache¬ 
tour. vw 
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Limitierte Auflage auf goldener Diskette 


S ie haben Gold in den 
Summer Games und in 
den Summer Games II 
gewonnen - jetzt sind die 
WINTER GAMES an der 
Reihe! In einer vollkommen 
realistischen Winterlandschaft 
können Sie in sechs aktions¬ 
geladenen Diziplinen gegen 
Ihre Freunde oder den Com¬ 
puter antreten. 

Die Medaillienjagd geht wei¬ 
ter... mit allem, was dazu 
gehört: Strategie, Geschick¬ 
lichkeit, Können - und mit 
dem Prunk der großen 
Zeremonien! 




^ Wintersportarten: Bobfah¬ 
ren, Skispringen, Eisläufen, 
Eistanz, Trick-Ski u. Biathlon. 

^ Kröffnungs- und Schlußzere¬ 
monie, Mcdaillicnvcrleihung 
mit Nationalhymnen. 

^ Wettbewerb gegen Computer 
oder bis z.u 8 Mitspielern. 

^ Einzigartige Joystick-Steuer¬ 
ung erfordert Geschick und 
Können. 


W illkommen in der 

spannenden Welt der 
Profigolfer mit LEADER 
BOARD. Mit realistischen 
3-D-Bildern, in denen sich 
die Teilnehmer mit Strategie, 
Konzentration, sowie Körper¬ 
beherrschung durch verschie¬ 
dene 18-Loch-Spielbahnen 
hindurchkämpfen, um unter 
die festgesetzte Schlagzahl zu 
kommen. Ohne Zweifel das 
wirklichkeitsgetreueste Spiel 
auf dem Markt. LEADER 
BOARD ist ein Simulator, der 
Ihnen eine echte Perspekti¬ 
venansicht auf Ihr Spiel 
erlaubt. Das Spiel umfaßt drei 
Schwierigkeitsstufen. Vom 
Amateur zum Profispieler! 


cnunsc j 


^ 1 bis 4 Spieler 
^ Wahl des Schlägers, der 
Distanz, der Schlagart 
(Linksschlag, Rechtsschlag, 
Putten u.s.w.) 

^ Realistischer Sound 
^ Joystick-Steuerung 
^ Auswahl von 18-Loch- 
Spiebahnen 

^ Automatische Punktezählung 




'Die GOLDEN ClASSICS Reihe präsentiert 
Ihnen Klassiker in limitierter Auflage mit Serien-Nummern 
auf goldfarbenen Disketten. 

Weitere Titel folgen im Herbst. 


Vertrieb: Rushware GmbH, Bruchweg 128-132, 40-t-r Kaarst-Schweiz: Thali AG-Österreich: Karasoft 
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UBl-Soft setzt auf 
eine weite Produkt¬ 
palette: Ein Ballerspiel, ein 
Taktikepos und der Nachfol¬ 
ger zum Rollenspielrenner 
B.A J. stehen vor der Fertig¬ 
stellung. Wir sahen uns die 
Produkte für Euch vorab an. 


M inimännchen wuseln 
auch in Frankreich: Mit 
”Celtic Legends” entsteht nun 
bei UBl-Soft ein weiteres Popu- 
lous-inspiriertes Strategiespiel. 
Eigendynamik wie bei "Mega- 
Lo-Mania” oder "Powermon- 
ger” sucht man jedoch vergeb¬ 
lich; zwei Spieler verschieben 
ihre Fantasy-Krieger brav hin¬ 
tereinander und versuchen mit 
Landschlachlen und Magie¬ 
duellen die Macht über eine 
Anzahl Inseln zu erlangen. 

Man beginnt mit einem einzi¬ 
gen Zauberer und einem Hei¬ 
matschloß. Ähnlich wie beim 
englischen ”Lords of Chaos" 
oder bei Games Workshops 
Vorgänger "Chaos" muß man 
sich seine Truppen nach und 
nach herbeizaubern. Der zwei¬ 
te Spieler (auf Wunsch compu¬ 
tergesteuert) tut das gleiche, 
so daß bereits nach kurzer Zeit 
mehrere Fantasy-Armeen über 
das ’’Mega-Lo-Mania”-ähnli- 
che Spielfeld marschieren. 

Unabhängig von beiden Par¬ 
teien agieren diverse Noma¬ 
denstämme, die wahllos jeden 
schwachen Gegner attackie¬ 
ren. Der bzw. die Spieler müs¬ 
sen das gesamte Umland un¬ 
ter eigene Kontrolle bringen 
und so Zutritt zur nächsten In¬ 
sel erlangen. Sinn und Zweck 
des Ganzen ist es, den welter¬ 
schütternden Disput zwischen 
dem finstren Nekromanten 
Daimog Brulmur und dem Pa¬ 
triarchen des Thaumaturgen- 
Orden Eskel Noc Ventu auszu¬ 
fechten. Gezaubert wird des¬ 
halb an allen Ecken und En¬ 
den. Mit jedem vernichteten 
Gegner steigt — wie vor allem 
bei Rollenspielen üblich — der 
Erfahrungs-Level des eigenen 
Hexers. Noch mehr Monster 
können so aus dem Boden ge¬ 
stampft werden, noch mehr 
Feinde müssen ob der vernich¬ 
tenden Kampfeszaubersprü- 


Das nächste große Projekt der Franzosen ist 
"Celtic Legends": Prügeln und Zaubern in 
einer idyllischen Inselwelt (Amiga) 
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Der harte Kern des 
B.A.T.-Entwicklerteams 
(Philippe Derambure, 

Herv Lange, Oliver Croset 
und UBIs charmante 
Pressesprecherin Carol) in von 
Künstlerhand erstellter, 
futuristischer Büroumgebung 


velenden in Form riesiger 
Obermotze bewachen. Vor 
dem Endgegner lauern die üb¬ 
lichen Weltraummonster, Aste¬ 
roiden und Killerroboter. Mit¬ 
tels Doping durch die rechten 
Extrawaffen hat jedoch auch 
der eigene Metallheld bald die 
Schuhgröße eines Endgeg¬ 
ners; jeder eingesteckte Treffer 
stutzt die Spielfigur wieder ein 
wenig zurecht. 

Starush besitzt für jedes der 
zwölf Sternzeichen einen gra¬ 
fisch völlig eigenständigen Le¬ 
vel und neue Gegner. Die 
Amiga-Version müßte eben¬ 
falls dieser Tage in Deutsch¬ 
land erscheinen. 

"Computer’s Dream” ist das 
bekannteste In-House-Pro- 
grammierteam von UBI-Soft: 
Mit B.A.T. schuf das gemischte 
Sextett vor einem Jahr ein spie¬ 
lerisch und grafisch eigenwilli¬ 
ges Rollenspiel. Am Nachfol¬ 
ger wird seit dieser Zeit non¬ 
stop gebastelt: Gleichzeitig 
entstehen die Versionen für 
Atari ST, Amiga und eine MS- 
DOS-VGA-Variante. Der Agent 
des Bureau of Astral Trouble¬ 
shooters (kurz: B.A.T.) ist dies¬ 
mal in eine noch verwirrendere 
Geschichte hineingeraten. Im 
Kurzroman, der dem fertigen 
Produkt beiliegt, kann man die 
Hintergrundstory und viele 
nützliche Details nachlesen. 
Nur soviel: Von illegalem Dro¬ 
genhandel über futuristische 
Gladiatorenkämpfe bis hin 
zum klassischen Königsmord 
wird bei ”B.A.T. II” kein Thema 
ausgelassen. Das handliche 
Computerzentrum im Swatch- 
Format kann auch diesmal 
vom Spieler selbst program¬ 
miert werden. Eine 3-D-Simu- 
lationsequenz integrierten die 
Programmierer angeblich nur 
zur Entspannung und um für 
noch mehr Abwechslung zu 
sorgen, in das komplexe B.A.T. - 
Universum. 

Auf das komplexe Rollen- 
spiel/Adventure-Gemisch müs¬ 
sen die computerspielenden 
Science-fiction-Fans wohl 

noch ein wenig warten. Wenn 
das fertige Produkt schließlich 
gegen Ende des Jahres er¬ 
scheint, dürfen sich dafür die 
meisten unter ihnen freuen: 
Bis auf den C64 wird jedes 
gängige System mit einer Um¬ 
setzung bedient. wi 


che ihr Leben lassen. "Celtic 
Legends” ist komplett maus- 
bzw. joystickgesteuert und er¬ 
scheint voraussichtlich in den 
nächsten Wochen für den Ami¬ 
ga und den MS-DOS-PC. 

Das horizontal scrollende 
Ballerspektakel "Starush” ist 
ähnlich mystisch angehaucht: 
Die Hintergrundgeschichte 
handelt von den zwölf Stern¬ 
zeichen, einem intelligenten 
Alienvolk der fernen Zukunft 
und dem Ursprung des Univer¬ 
sums. So kompliziert die Spiel¬ 
anleitung auch nach mehrma¬ 
ligem Lesen scheint, so simpel 
präsentiert sich die actionrei¬ 
che Handlung selbst. Mit ei¬ 
nem fliegendem Kampfroboter 
der Marke Starush 3 jagt man 
die zwölf Bösewichte, die sich 
im Zentrum jedes Sternzei¬ 
chens verbergen und die Le- 



Auch der zweite Teil der B.A.T.-Rollenspielserie ist grafisch in 
eigenwilligem Endzeitstil gehalten (MS-DOS/VGA) 





Zwei Magic-Land-Monster unter der Lupe: Das Pentagramm im 
Vordergrund ist der strategisch wichtigste Punkte jeder Insel. 



Dieser Starush-Held mit einem Vehikel der mittleren Ausbaustufe hat 
nur wenig Chance gegen den mächtigen Feind 
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Obwohl sich das 
Soft- 



rehaus Thalion mittler- 

— x - J: — *“nt. nes futur : istischen:Fahtzeüges 

w ----aft M|“ ^ i^'hintereinanderdie verschle- 

^ mSm/W ^Mister« BQbriaeai &r aufs 

• .Kreuz legen miiß5Da man' e 


anspruc 
Rollenspielelfkonzentriert, 
ist das Thema "Action” dort 
noch nicht gestorben. 
D-Bal I ere i ? ’Trex Vtfarrior” 



nach Ansicht von Thaljon-Chef. 
Eni? Simonsehossen diMjei^ 


sten jedöch > am gid ^ntl icWeh 
Ziel {Spielspaßrund Motivation) 
veit' vörbei. Die komplexen 
J-Dr.Welten sirjd (z.B. iWSfcp 
.>- s glide' r )' z u weit’-gefaßt', viele 
Gegner mßsSen mufi'evpli ge- , 
sucht werden, vfahfend/sie bei 


ganzlic.. 

|ß\Grafik gehalten*’ 
iw Dei ueni jedoc h trotzde m 
Jas Arcade-typische Action- 
Feeling nicht imWektorenraum 
verl 


'^ : ”kgnyentiönei)en” Balierspie- 
„ len vor dem Laser des Spielers 


Schlange stehen. Thalion ver- 


ist#t 



J^Ktgebnis dßffilS Oberle¬ 


dern imkfelund dem. Atari Sf ,1 
Die gesamte Handlung von , 
Trex Warrior fi'nde't'hinter den 
Mauern, von insgesamt'fünf:; 


J Fein 
edoch 

herätisforderndwie jede ande 
re Ballerorgie dein,,muß, kno- ' 
belterf dle fhäliqriVJüngs ein 
paar gemeine Käm'pjtäktiken : : 
aus. Es gibt hü.pfende und her- 
umrasende Gegner,, wi'jd'bal- 
lernde^.Kjllerrobotei' und be¬ 
sonnen .taktierende Cyborg-... 
Glddiatofenl^ef r SpigFe^'muß/ 
s dte typisch e% Merkmale isei^,. 
SSOTeweiligemGegnersj*|aj^ 


p hinter der Konkurrenz nicht 
{(erstecken. Schnelle 3-D-Rou- 
Jfnen und die Fähigkeit des 
: Programms, viele Objekte 
' gleichzeitig zu verwalten, die¬ 
nen jedoch nicht dem Selbst- 
: -;- 2 $ftck, sondern allein der 
Spielbarkelt und dem Spaß, 
■ den Jrlx^ärrjpt: dem Käufer 
voraussichtlich ab Oktober be¬ 
reiten soll. 3 l:i w ' 


i A 

jUnterstüt-Jr 


QUUII gnUOUOVMO Liiiuiui 

zurfg*Erhalten: _ Ifialion plant, 


Indern Hejden üb|^Kopfhöfer 
imicht nur eine simple Rechts- 
Links-Vemchiebung der. Sounds 
Pfubieten, sondern einen aku¬ 
stischen Jampfhintergrund 
komplett ;mifPnasgnverschie- 
burig und Dopplereffekt 



Light my Fire: Der helden¬ 
hafte Alter ego wird dem 
Spieler in verschiedenen 
Intro-, Zwischen- und End¬ 
sequenzen nähergebracht. 




Auch in technischer Bezie- 
jng muß ’sich Trex Warrior 



On the road: Vor solch romantischem Hintergrund endet die 
erfolgreiche Gladiatorenkarriere. 


In der Arena geht’s rund: Versteckte Extras, gemeine Fallen und 
gewitzte Gegner sorgen für Spannung und Abwechslung. 
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Oer Bundesgesundheitsminister: Rauchen gefährdet Ihre Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette dieser Marke enthält 0,3 mg Nikotin und 4 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach DIN) 


PHILIP MORRIS 

LIGHT AMERICAN 


14 Tage Tokio oder Computer-Equipment im Wert von 10,000 DM 


1 Während Sie die folgenden Zeilen entschlüsseln, stellen Sie fest, daß sich 
hier olles um ein Computerspiel dreht (EGA, VGA). Wollen Sie mitspielen? 

• Nein, ich hasse dieses neumodische Zeug. Jo, wos denn sonst? 

2 Herzlich willkommen. Sie werden also kostenlos die Disketteonfordern und 
om Ende einer ziemlich wilden Geschichte ouf eine Adresse stoßen, unter 
der Sie eine zweite Diskette bestellen können. Wos nun? 

• Mir langt's, ich steige aus. 

Wenn schon, denn schon. Mit halben Sachen gebe ich mich nicht zufrieden. 

3 Mutig, mutig. Auf einer Reise durch das Innenleben eines Computers finden 
Sie dos Lösungswort. Wie reagieren Sie? ' . 

• Ich fühle mich als Champion, olles andere ist mir egal. 

Ich gebe die Botschaft sofort an Philip Morris weiter und nehme an der 
Verlosung teil. 

4 Der Houpfgewinn ist entweder Computer-Equipment im Wert von DM 10.000 
oder ein Trip zur Software-Fachmesse in Tokio. Wie finden Sie dos? 

• Donke, kein Bedarf. Find' ich gut. . ........ 

5 Sie sind dobei, diese Anzeige zu verlassen. j* Ml 

Wollen Sie dos wirklich? 

• Jo, ich will hier raus. Nein, ich schneid' I 3,5* 
den Coupon ous und schicke ihn on Philip Morris ! „ 

Light American, Postfach 12 60, 3352 Einbeck. 5-j| 


tM-kompatibel 


irr (Bitteonkreuzen) 


Votnome: 


Stroße/Nr. 


PLZ/Ort: 


Meine (igarettenmorke 


Ith möchte auch weiterhin interessante Aktionen kennenlernen und 
in Kontakt bleiben. Ich Stil einverstanden, daß dazu meine obigen Daten in 
Ihrem Computer gespeichert und verarbeitet, nicht jedoch an Dritte 
weitergegeben werden. 

Nein, ich bin an weiteren Aktionen nicht interessiert. 

Mitmoshtn kenn jeder ob IS Johrtn, eingenommen Mitorbeirer der Philip Morris GmbH sotrii 
Sinn Angehörige. Dw Disketten können korlinlot nngefordtrt worden, solange Ser Vorrot reicht. 
BestederthinSist der 8. II. »91 .Poststempel!. Horb Lösung des Spiels wird unter ollen ilihtigen 
Antworten Coopsrler-Epnipminr im Wert von DM 10.000 oder eine Reise znr Softwore-Fothmesse 
in Tokio verlost Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. pp 












:'■» eu.tsche ■ Sqftwarehäuser 
.'i#und Programmierteams 
haben es angesichts.des über¬ 
mächtigen internationalen 
Konkurrenzdrucks schon im¬ 
mer ein klein wenig schwerer 
gehabt. Glücklicherweise zei- 
" ; gerifindige ■ deutsche Soft- 
' wäre-Kleinunternehmen einen 


bekannt durch deutsche Text- 

J .TÄdventureswie "Hellowon" 


trends & le 


irnationalen 
^fechon im¬ 


schwerer 
weise zei- 


ANY 


■ einen 

zähen.; Überlebehswillen. Ei- 
r nes der rh.omentan weniger be- 

in der deut¬ 
schen Spiäielandschaft ist die 
■kleine uriäbhänige Firma Attic. 
Der Chef: : Guido Henkel. 

V-'S8?S’-\N. ®i&vYSSS, u;_i_ 


’Hellowon’ 
'Drachen von 
^V'^av.'^nL-cicts.. ■i'jetipiei Streich der dy- 
Crew um Guido 
^S'IHefikdr^st das Rollenspiel 
^PßlM^fAdventure", das über 
||Sra:fäy}e vertrieben wird. Vor 
sSjj^Wnem Jahr wurde das 
" Ättic-Label von Guido Henkel 
'■ V:-.'.-ürfd seinem langjährigen Pro- 
jrammierkumpan Hans Jür- 
fgen Brendle ins Leben geru¬ 
fen. Kurz darauf stieß Jochen 
Hamma dazu. 


Im lauschigen Klein¬ 
städtchen Aibstadt 
hat sich eine neue deut¬ 
sche Softwarefirma etabliert. 
Das Label Attic wurde von 
keinem Unbekannten ins 
Leben gerufen. Michael be¬ 
suchte die Crew. 


Nach einigen unangeneh¬ 
men Erfahrungen mit früheren 
Vertriebspartnern stellte sich 
Atticaufdieeigenen Füße. Hier 
wird momentan nicht nur pro¬ 
grammiert, sondern auch der 
Vertrieb, wie beispielsweise 
beim Adventure "Drachen von 
Laas”, selbst übernommen. 
Mit ihren neuen Spielen löst 
sich Attic allerdings von dem 


"Die machen ja eh nur Text- 
abenteuer’’-Schema. Neben 
einem neuen Jump ’n’ Run- 
Spiel und einem zünftigen Bal¬ 
lerspiel soll noch in diesem 


Umwelt wird großgeschrieben: 

Der Held muß Pixelmüll 
entsorgen. 

Jahr, allerspätestens Anfang 
nächsten Jahres, die Compu¬ 
terversion des deutschen Rol¬ 
lenspielsystems "Das schwar¬ 
ze Auge” erscheinen. mh 


Es darf geballert werden: das neue Actionspiel von Attic 


Die drei "Köpfe" 
von Attic: Guido 
Henkel, Hans 
Jürgen Brendle und 
Jochen Hamma 


POWER PLAY: Warum 
habt Ihr Euch entschieden, 
Euren Vertrieb selber zu 
übernehmen? 

Guido Henkel: Das hatte 
eigentlich einen sehr einfa¬ 
chen Grund. Wenn du den 
Vertrieb selbst machst, hast 
du den Vorteil, daß der Ver¬ 
dienst pro Spiel etwas hö¬ 
her liegt. Das kommt letzt¬ 
endlich den Programmie¬ 
rern zugute, die ja teilweise 
ein Jahr oder länger an ei¬ 
nem Projekt sitzen. Hast du 
Zwischenvertrieb, bleibt da 
mehr Geld hängen, und der 
Programmierer bekommt 
für seine harte Arbeit weni¬ 
ger. 

POWER PLAY : Aber ist 
es nicht ein Nachteil, kei¬ 
nen großen Vertriebspart¬ 
ner zu haben? 

Guido Henkel: Nein. An¬ 
genommen, wir verkaufen 
von einem Programm nur 
die Hälfte der Stückzahlen, 
die wir bei einem offiziellen 
Vertrieb erzielen würden, 
bleibt in etwa das gleiche 
für das Programmierteam 
übrig. 

POWER PLAY: Also war 
es nur ein finanzieller 
Grund? 


Guido Henkel: Nein, 
nicht allein. Wir wollen hier 
ein ähnliches Modell auf¬ 
bauen, wie es beispielswei¬ 
se die Bitmap Brothers in 
England schon getan ha¬ 
ben. Die haben sich ja auch 
mit dem ”Renegade”-Label 
selbständig gemacht. Ein 
weiterer Vorteil ist, daß die 
Leute, die ein tolles Spiel 
gemacht haben, die Lor¬ 
beeren dafür einsacken 
und nicht die Vertriebsfir¬ 
ma. Sowas ärgert mich per¬ 
sönlich. Schau es dir an: 
Meistens steht doch auf 
den Verpackungen in rie¬ 
sen Lettern der Name des 
Vertriebs. Aber wer das 
Spiel nun tatsächlich ge¬ 
macht hat, steht meistens 
nicht, oder nur sehr klein 
drauf. 

POWER PLAY: Ihr habt ja 
einiges an Projekten ge¬ 
plant. Wie schafft Ihr das ei¬ 
gentlich? 

Guido Henkel: Zum ei¬ 
nen haben wir acht freie 
Mitarbeiter, zum anderen 
hoffe ich, daß unser Modell 
Schule macht und wir da¬ 
durch regen Zulauf bekom¬ 
men. Wir suchen immer 
noch neue Leute. 















































als irgendein anderes Computeispi 


Nur CD-Röm .Version“ 


SIERRA 

ab sofort bei 


Natürlich mit 
deutscher Anleitung 


Reisen Sie mit u, ' s OuestV... 

in die Welt von Kmg s UM & — 






5 a rogistorod tradomar* ot Sierra On-üne, loc. 
»terra OnUno, Ine ' 1990 AS nghts resetved 


BOMICO Serviceline 

Haben Sie Fragen zu Bomico Spielen? 

Mächten Sie Tips zum Spielablauf? 


Unsere Spielexperten helfen weiter! 

Mo-Fr von 15.00 bis 18.00 Uhr. Ein Anruf genügt 
Tel.: 06107/62067 


...und bringen Sie Ihre Familie mit! 


Roberta Williams führt Sie in die neue herrliche 
und wundersame Welt von King's Quest V 


Diesmal kann die ganze Familie mit auf die Reise 
gehen. Begleiten Sie König Graham und Cedric, 
die sprechende Eide, auf deren Reise du rch den 
unheimlich anmutenden Dunkelwald und durch 
schrecklich heiße Wüsten, über hohe Gebirge und 
Meere, auf der Suche nach seiner Familie, der 
königlichen Familie von Daventry. Die lebhaften 
Spielszenen, lebensechte Animation und der 
atemberaubende Soundtrackführen Sie 
auf eine fabelhafte Reise in eine andere Welt. *. 

Wo die Darsteller tatsächlich mit Ihnen sprechen 
- und zwar jeder Charakter mit seiner S 

eigenen Stimme. Sie brauchen nichts 
ei nzu tippen..., was besonders d iejüngerei\ j ... 
Mitreisenden liehen. *• . M 


Erforschen Sie die bezaubernde Welt von 
King ’s Quest V u nd entdecken Sie den ' 
Grund, iveshalh mehr Computerspiele) _____ 
die King ’s Quest-Serien gespielt haberi^m 


m 


-r. - 


Am Südpark 12 ■ 6092 Kelsterbach 


Schriftliche Anfragen nur gegen Rückporto 











trends & leute 


D er Blick ins Land der auf¬ 
gehenden Sonne enthüllt 
immer wieder die eine oder an¬ 
dere Programmperle. Gerade 
die komplexeren (und damit für 
Rollenspiel-, Strategie- und 
Adventurefans interessanten) 
Spiele haben jedoch einen Ha¬ 
ken: Ohne Japanischkenntnis¬ 
se geht oft nichts — oder zu¬ 
mindest einiges vom ersehn¬ 
ten Spielspaß verloren. Ab die¬ 
ser Ausgabe wollen wir einen 
Blick auf die für uns Europäer 
schwerer verständlichen Spie¬ 
le werfen. Wir sagen Euch, ob 
Importmodule trotz unange¬ 
nehmer Anhäufung fremder 
Schriftzeichen Ihr Geld wert 
sind, oder ob man ohne abge¬ 
schlossenes Japanologiestu¬ 
dium nicht einmal über das Ti¬ 
telbild hinauskommt. 

Frisch eingetrudelt ist das 
Super-Famicom-Rollenspiel 
Gadulin. Im Stil des Konkur¬ 
renzknüllers "Phantasy Star 
II” von Sega steuert Ihr eine 
vierköpfige Heldentruppe über 
eine Landschaft und durch 
Dungeons, die aus der Vogel¬ 
perspektive gezeigt werden. 
Prügelei mit finsteren Mon¬ 
stern gehört ebenso zum Alltag 
wie Einkäufe in Zubehörshops 
und Gespräche mit anderen 
Spielfiguren. Trotz der Sprach¬ 
barriere ist Gadulin mit etwas 
Fantasie und der beliebten 
”Try and Error”-Methode zu 
spielen. Zwar bleiben bei diver¬ 
sen Menüs und Gegenständen 
und bei zahlreichen Zauber¬ 
sprüchen einige Fragen offen, 
aber das meiste hat auch ein 
Nicht-Japaner recht schnell 
raus. Größtes Manko des 
Sprachunverständnisses: Die 
Geschichte und alle Hinweise, 
die freundliche Spielfiguren 
während des Spieles geben, 
bleiben im Sprachgewirr stek- 
ken. 

Auch für das Mega Drive gibt 
es inzwischen einige Rollen¬ 
spiele bzw. Grafik-Adventures, 
die zwar hübsch aussehen, 
aber durch japanische Schrift¬ 
zeichen vor dem Kauf warnen. 
Bedenkenlos zugreifen kann 
man bei Lung Risser, einem 



Strategieepos des "Gynoug”- 
Herstellers NCS, das in 
Deutschland auch unter dem 
Namen "Long Raiser" ange- 
boten wird. Der Top-4-Versand 
in Stuttgart verkauft das Modul 
übrigens mit deutscher Anlei¬ 
tung, die den Einstieg gehörig 
erleichtert. Worum geht’s? Als 
Sohn eines fiktiven Königs ver¬ 
sucht man, das zerschlagene 
Großreich des Vaters dem 
grimmigen Erzfeind wieder zu 
entringen. Jedes Szenario des 
Spiels stellt eine besonders 
wichtige Schlacht des Feldzu¬ 
ges dar. Je nach Kriegsge¬ 
schick führt der Spieler ein bis 
maximal acht Ritter, Zauberer 
und Fürsten mit dazugehöri¬ 
gen Einheiten in den Kampf. Es 
gibt jedoch auch Armeen und 
Heroen, die nicht vom Spieler 
gesteuert werden, jedoch trotz¬ 
dem auf seiner Seite kämpfen 
und Monster, die vollkommen 
neutral von Gut und Böse ins 
Geschehen eingreifen. Ob¬ 
wohl die Entwickler an so gut 



Der Charakterbildschirm einer 
Gadulin-Spielfigur (Super 
Famicom) 



wie alles dachten und Lung 
Risser zu einem komplexen 
Strategiespiel nahezu ohne¬ 
gleichen machten, ist der Titel 
sehr spielbar. Da es logisch 
und glänzend durchdacht ist, 
haben auch deutsche Strate¬ 
gie-Cracks das System schnell 
durchschaut. 

Fazit: Schade, daß man die 
Dialoge der Akteure nicht ver¬ 
steht; nimmt man diesen Ab¬ 



Starke Rollenspieleinflüsse 
gibt's im Action-Adventure 
"Arcuse Odyssey” 


Die Arcuse-Landschaften 
sind fantasievoll und 
abwechslungsreich 


strich an der Spielatmosphäre 
in Kauf, erhält man brillante 
Langzeitunterhaltung; bis zur 
finalen Schlacht wird man mit 
grandiosen Gags und Wendun¬ 
gen überrascht und unterhal¬ 
ten. Übrigens: In der dritten 
Ausgabe unseres Konsolen- 
Magazins "VIDEO GAMES” 
findet Ihr sowohl einen voll¬ 
ständigen Test als auch einen 
umfangreichen Players-Guide 
zu diesem Spitzenmodul. 

Trotz japanischer Texte noch 
gut spielbar ist auch Wolf¬ 
teams ("Axxis”) Arcuse Odys¬ 
sey, das momentan ebenfalls 
vom Stuttgarter Top-4-Versand 
angeboten wird. Ein oder zwei 
Spieler steuern bis zu vier typi¬ 
sche Rollenspielhelden (Zau¬ 
berer, Amazone, Ritter etc.) 
durch Dungeons und Höhlen¬ 
systeme, über Pyramiden und 
Turmbauten. Wie das Robot- 
Kampfspiel ”Axxis” vom 
gleichen Hersteller, 
ist die gesamte 
Spiellandschaft 
in "isometrischem 
3-D” gehalten (man 
sieht seine Spiel¬ 
figuren also von 
"schräg oben”). Zau¬ 
bersprüche und ma¬ 
gische Waffen, Mon¬ 
ster, Fallen und Gefah¬ 
ren — alles, was das 
Herz des Fantasy-Fans 
begehrt, findet sich in Ar¬ 
cuse Odyssey. Schade nur, daß 
wir wegen der japanischen An¬ 
leitung und einiger Bildschirm¬ 
texte das Spiel wahrscheinlich 
immer noch nicht ganz kapiert 
haben. 

Sigmas Psyoblade macht ea 
dem Mega-Drive-Besitzer oh¬ 
ne Japanischkenntnisse schon 
schwieriger: Wer sich an der 
Bilderpracht dieses aufwendi¬ 
gen Grafik-Adventures mit Ac¬ 
tion-Einlagen erfreuen will, 
muß sich durch unverständli¬ 
che Menüs, Texte und Dialog 
en masse kämpfen. Wir raten: 
Wartet, bis das spielerisch in¬ 
teressante Modul mit engli¬ 
scher Sprache auf den Markt 
kommt. In der Importversion 
macht es wenig Freude, mh/wi 



Spielkomfort: Die Übersichtskarte ist nur 
eines von vielen erfreulichen Details. 



Monster in Massen bietet das Super-Famicom- 
Rollenspiel "Gadulin” (Super Famicom) 



Trotz japanischer Sprache hat man den Zweck 
der Long Raiser-Menüs schnell kapiert 
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M usik in Spielen hat die 
Statistenrolle längst über 
Bord geworfen. Wurden wir 
noch vor einigen Jahren mit 
nichtssagenden Weisen voll- 
gedudelt und mit piepsenden 
Soundeffekten genervt, um¬ 
schmeicheln nun kernige 
Trommelwirbel und bombasti¬ 
sche Heldenhymnen das Ohr 
des Spielers. 

Hat der Actionspieler das 
Versteck des Endgegners aus¬ 
findig gemacht, wird die Musik 
unruhig. Düstere Klangwolken 
stimmen auf die Entschei¬ 
dungsschlacht ein. Erforscht 
der Rollenspieler gefährliche 
Dungeons, hört man unheim¬ 
liche Notengebilde aus den 
Lautsprechern strömen. Keine 
Frage, Spielesoundtracks sind 
erwachsen geworden. Vorbei 
die Zeit, in der Programmierer 
"mal schnell noch ’ne Musik 
komponiert haben”. Vorbei die 
Zeit, in der gerade mal ein oder 
zwei Lieder in einem Spiel vor¬ 
kamen. Vorbei die Zeit, in der 
Musik nur Nebensache war. 
Schluß mit dem Notennirwana. 

Musik hat den Spieler auf 
Gefahren aufmerksam zu ma¬ 
chen, hat ihm Angst einzuflö¬ 
ßen, hat ihn Zufriedenheit spü¬ 
ren zu lassen, muß ihn in eine 
Traumwelt versetzen. Dank 
den enormen Soundfähigkei¬ 
ten morderner Spielemaschi¬ 
nen wurden den Entwicklern 
die entsprechenden Werkzeu¬ 
ge in die Hand gegeben. Heut¬ 
zutage hat kein ernstzuneh¬ 
mendes Programm weniger 
als ein halbes Dutzend ver¬ 
schiedene Melodien zu bieten. 
Von Soundeffekten ganz zu 
schweigen. 

Bei den Computern hat 
Commodore schon immer in 
Musik investiert. Zu seinerzeit 
bot der C 64 einen absolut kon¬ 
kurrenzlosen Soundchip, der 
selbst neuen Musikgenerato¬ 
ren noch das Fürchten lehrt. Im 
Amiga werkelt die konsequen¬ 
te Weiterentwicklung — dies¬ 
malin Stereo. Selbst für den tri¬ 
sten Piepser im PC wurde Ab¬ 
hilfe geschaffen. Am verbrei¬ 
tetsten sind Ad-Lib- und Sound- 
blaster-Karten. Gut betuchte 
MS-DOS-Besitzer legen sich 
das noble Roland-Board zu — 
Musik in Synthesizerqualität ist 
ihnen sicher. Weniger zu la¬ 
chen bzw. zu hören haben da¬ 
gegen die Atari-ST-Fans. Drei 
mickrige Blechstimmen lassen 
kaum Hörgenuß zu. Ähnlich er¬ 
geht es den Master-System- 
Jüngern. Hier bringen selbst 
vier Stimmen kaum Besseres 
zustande. Sega hat allerdings 
aus Erfahrung gelernt und 
dem Mega Drive einen prima 
Soundchip gegönnt. 




In Deutschland 
staunt der Fach¬ 
mann, wundert sich der 
Laie, in Japan gehören sie 
zum Musikalltag: Sound¬ 
tracks zu populären Spie¬ 
len. POWER PLAY hafte das 
Ohr am Puls der Spielezeit. 


Die drei Handheld-Konsolen 
wurden den Notwendigkeiten 
entsprechend ausgerüstet: gu¬ 
ter Sound in Stereoqualität. 
Den musikalischen Vogel 
schießt derzeit das Super Fa- 
micom ab. Originalgetreuere 
Klänge zaubert bislang kein 
anderes System hervor. Ge¬ 
genüber dem NES hat Ninten¬ 
do hier kompetent zugelegt. 

Eine neue Dimension von 
Spielemusik wurde von NEC 
mit dem CD-ROM für die PC- 
Engine präsentiert. Digitale 
Sprache und Musik direkt von 
der CD zur Untermalung der 
Bildschirmaktivitäten — ein 
Traum wurde Wirklichkeit. In 
Kürze zieht Sega nach, wenn 
das CD-ROM fürs Mega Drive 
endlich auf den Markt kommt. 

Die verantwortlichen Musi¬ 
ker unter den Computer-Freaks 
haben sich natürlich über die 
erweiterten Möglichkeiten au¬ 
ßerordentlich gefreut und sie 
auch genützt. Kein Wunder, 
daß sich im Lauf der Zeit immer 
mehr Leute besonders für 
Spielemusik interessieren. 

Bereits vor einigen Jahren 


wurden in der POWER PLAY 
Import-CDs aus Japan vorge¬ 
stellt, die ausschließlich Spie¬ 
lemusiken enthielten. Waren 
diese Soundtracks damals 
selbst in Japan noch Ausnah¬ 


meerscheinungen, hat sich die 
Situation heute gänzlich geän¬ 
dert. Beinahe zu jedem erfolg¬ 
reichen Spieletitel ist eine CD 
erhältlich. Neben dem Origi¬ 
nalsound der entsprechenden 
Konsole enthalten die meisten 
Silberlinge sogenannte "Ar- 
range"-Versionen von be¬ 
stimmten Liedern. Dies bedeu¬ 
tet, daß die Komposition mit ei¬ 
nem richtigen Orchester oder 
einer Band nochmals unter 
Profibedingungen eingespielt 
wurde. 

Auf der nächsten Seite stel¬ 
len wir acht interessante CDs 
vor, die dank dem CWM-Ver- 
sand und Dynatex auch bei 
uns zu haben sind. Sie kosten 
zwischen 40 und 50 Mark. In 
Zukunft besprechen wir neue 
CDs dieser besonderen Art in 
unserer Medien-Rubrik, wo 
auch "normale” Musik-CDs 
vorgestellt werden. mg 


Meistermusiker und Sängerknaben 


System 

Sound¬ 

kanäle 

Ausgabe 

Wertung 

C64 

3 

Mono 

gut 

Amiga 

4 

Stereo 

sehr gut 

Atari ST 

4 

Mono 

ausreichend 

MS-DOS pur 

1 

Mono 

mangelhaft 

MS-DOS mit Ad-Lib 

11 

Mono 

gut 

MS-DOS mit Soundblaster 

12 

Stereo 

sehr gut 

MS-DOS mit Roland 

32 

Stereo 

hervorragend 

Mega Drive 

10 

Stereo 

sehr gut 

Super Famicom 

16 

Stereo 

hervorragend 

PC-Engine 

6 

Stereo 

sehr gut 

Master System 

4 

Mono 

ausreichend 

NES 

5 

Mono 

gut 

Game Boy 

4 

Stereo 

gut 

Lynx 

4 

Stereo 

sehr gut 

Game Gear 

4 

Stereo 

gut 

Die Wertungsskala: hervorragend, sehr gut. gut. befriedigend, ausreichend 
und mangelhaft. 


























power news 


{ 

I 


ÄplJGff-NEWS 


Wußten Sie, daß 

Columbus erst einige Jahrhunderte nach den Wikingern Amerika 
entdeckte und daß er bis zu seinem Tode glaubte, einen 
Seeweg nach Indien gefunden zu haben? Nach ihm kamen die 
Conquestadoren. spanische Seefahrer, die Amerika eroberten. 
In CONQUESTADOR dem neuen Spiel von GDG. schlüpfen 
bis zu vier Spieler in d e Haul der Forscher und Eroberer, deren 
Ziel es ist. auf dem Planeten Paradise neue Kontinente zu 
entdecken und zu erschließen. 

Neben dem Abenteuer erwartet Sie bei CONQUESTADOR 
eine Topgrafik, individuell bestimmbare Schwierigkeitsgrade, 
starke Computergegner, die für anhaltenden Spielspaß sorgen - 
und das alles komplett in deutscher Sprache! 

... man iremde Städte am besten auf Rollschuhen erkundet? Das 
selbe ist bei Taschengeldaulbesserungsaktonen per Botengang 
der Fall. Allerdings ist man auf diese Art in seiner Gesundheit 
arg oefährefeh denn rücksichtslose Motorradrocker und 
AutoiahTer haben es sich zum Hobby gemacht, harmlose Roll¬ 
schuhfahrer zu plälten. Außerdem hat der Straßenbau-Minister 
wieder zu wenig Geld für die Stadt übrig gehabt, was sich in der 
Qualität der Straßen äußert 

So jedenfalls ist es bei ROLLING RONNY, dem neuen Spiel 
von STARBYTE SOFTWARE. Fünf Level erwarten Ronny auf 
seinem Weg zu Geld und zur nächsten Busstation. Muntere 
Melodien, kunterbunte Comic-Gralik und knallharte Roller-Skate- 
Äction unterhalten Sie bei ROLLING RONNY. 

... Wein ursprünglich aus Italien zu uns kam? 

Die Römer, die zu Zeilen von Julius Casar in Germanien weilten, 
brachten ihn mit aus ihrer warmen Heimat. Seitdem sind 
deutsche Weine weltbekannt - und beliebt. 

Doch wer weiß schon, wie der Wein in die Flasche kommt? Das 
sagt Ihnen nun WINZER, die neue Wirtschaftssimulation von 
STARBYTE - und das garantiert “alloholfrei". 

Pflanzen Sie den Wein an. hegen und pflegen Sie hn; passen 
Sie auf, daß er nicht von ihren netten Kollegen auf die eine oder 
andere Weise in seinem Wachstum behindert wird. Ge d nämlich 
verdienen Sie nur. wenn Sie Ihren Wein auch verkaufen können. 
Der sollte natürlich von guter Qua.itäi sein, oder Sie lassen sich 
nicht erwischen - beim Panschen. 



IHR SOFTWARE PARTNER 


Fragen zu BOMICO-Spielen? 

Unsere Serviceline beantwortet sie: 

Telefon (06107) 62067, Mo.-Fr. 15.00-18.00 h 


Für uns ist es eine 
Seibstverständiichkeit ; 

Alle BOmiCO -Spiele 
haben eine deutsche 
Anleitung. 


Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 



R-Type II 


Die Musik zum Actionhit hat 
Dynamik und Witz. DieArrange- 
Version des Titelthemas ist bril¬ 
lant eingespielt und auch 
klanglich faszinierend. Die rest¬ 
lichen ”R-Type Il”-Stücke wur¬ 
den dagegen akustisch ziem¬ 
lich mies auf CD gebannt. Au¬ 
ßerdem tummeln sich die Lie¬ 
der von dem hier weniger be¬ 
kannten Ballerspiel "Xmulti- 
ply" auf dem Silberling. Die 
Stücke sind ebenfalls original¬ 
getreu, hören sich aber im Ver¬ 
gleich zu den R-Type Il-Weisen 
nicht so dumpf an. Komposito¬ 
risch sind sie ebenfalls eine 
Ecke besser. 


20 Tracks / 55:13 Minuten 

POWER-WERTUNG: 

befriedigend 




Gradius III 

Gleich vorneweg: der ”Gra- 
dius-IU”-Soundtrack ist das 
Beste, was ich an Spielemusik 
je gehört habe. Sämtliche Stük- 
ke sind in phänomenalen Ar- 
range-Versionen auf der CD. 
Gegenüber diesen Einspielun¬ 
gen verblassen selbst viele 
sündhaft teuer produzierte 
Filmsoundtracks. Komposi¬ 
tion, Orchester, Klangqualität 
— einfach faszinierend. Wer 
die CD hört und von der Mate¬ 
rie wenig Ahnung hat, wird dies 
niemals für Musik zu einem 
Computerspiel halten. Gradius 
III ist momentan die Referenz- 
CD für Spielesoundtracks. 


8 Tracks / 47:49 Minuten 

POWER-WERTUNG: 

hervorragend 





Parodius 

Die CD zur prächtigen Bal¬ 
lerspielparodie von Konami 
hält größtenteils, was der Na¬ 
me verspricht. Die witzigen, 
teils abgedrehten Stücke sind 
größtenteils im Originalsound 
auf der CD, hören sich aber 
frisch und gar nicht verstaubt 
an. Moderne Versionen von 
Klassiktiteln finden sich eben¬ 
so wie fetzige Disconummern. 
Der einzige Arrange-Track ist 
mal wieder das Highlight — 
klanglich wie musikalisch. Für 
Selbst-Sampler bietet ein gut 
sieben Minuten langer Track 
mit Dutzenden von Soundef¬ 
fekten reichlich Beute. 


36 Tracks / 47:09 Minuten 

POWER-WERTUNG: 

gut 



Double Dragon II 


Auch wenn Ihr die Original¬ 
songs des Prügelspiels "Dou¬ 
ble Dragon II” wenig beachtet 
habt, die Arrange-Versionen 
sind um so exzellenter. An¬ 
fangs klimpert ein paar Sekun¬ 
den der Soundchip, das einset¬ 
zende Orchester drängt diesen 
jedoch dezent in den Hinter¬ 
grund. Alle 13 Lieder wurden 
neu eingespielt und klingen 
nicht schlechter als "gut bür¬ 
gerliche” Synthesizermusik. 
Da technisch keine Probleme 
auftauchen (sehr gute Klang¬ 
qualität), reiht sich Double Dra¬ 
gon II in die Oberklasse der 
Import-CDs ein. 


13 Tracks / 37:20 Minuten 

POWER-WERTUNG: 
sehr gut 


32 


10/91 






































power news 



Mega Drive: 
Best Selection 


Auf dieser CD tummeln sich 
die besten Lieder von Mega- 
Drive-Highlights wie "Super 
Shinobi”, "Afterburner” und 
"Super Monaco Grand Prix”. 
Da alle Songs Originalversio¬ 
nen sind und in keiner Weise 
aufgepeppt wurden, kann die 
Klangqualität logischerweise 
nicht vollends überzeugen. 
Dummerweise hat man nicht 
die besten Mega-Drive-Songs 
ausgewählt. Für absolute Fans 
sicherlich ein Genuß, Normal¬ 
spieler sollten sich an CDs mit 
vielen Arrange-Stücken hal¬ 
ten. 


26 Tracks / 53:35 Minuten 

POWER-WERTUNG: 

befriedigend 



Game Boy Music 


Vier Game-Boy-Hits, alle¬ 
samt von Nintendo, geben sich 
auf dieser CD die Ehre. Wer 
von der Musik zu "Super Mario 
Land”, "Golf", "Tetris" und 
"Solar Striker” nicht genug be¬ 
kommen kann, der liegt hier 
richtig. Die meisten Lieder sind 
in der Originalfassung zu hö¬ 
ren, selten mischt sich eine 
Arrange-Version darunter. Die 
Klangqualität ist passabel, ei¬ 
nige Songs lassen allerdings 
kompositorisch viel zu wün¬ 
schen übrig. Ähnlich wie die 
"Mega Drive: Best Selection” 
sollten bei dieser CD nur Freaks 
zugreifen. 


13 Tracks / 46:21 Minuten 

POWER-WERTUNG: 

gut 



Namco Video 
Game Graffiti 7 


Neben dem "Dragon Spirit”- 
Nachfolger "Dragon Saber” 
tummeln sich u.a. die Songs zu 
"Burning Force” und "Steel 
Gunner" auf der CD. Gelegent¬ 
lich eingestreute Soundeffekte 
sorgen für Abwechslung. Da 
zudem größtenteils Originallie¬ 
der zu hören sind, wird auch 
klanglich wenig Berauschen¬ 
des geboten. Eingedenk der 
mäßigen Komposition ist Nam- 
cos Musikmix nur eingefleisch¬ 
ten Fans ans Herz zu legen. 
Viel Masse, wenig Klasse — 
und ein paar Noten zum Nach¬ 
klimpern im Begleitheft. 

9 Tracks / 56:39 Minuten 

POWER-WERTUNG: 

ausreichend 



S.S.T. Band Live 


Wenn Japans Kids reihen¬ 
weise in Ohnmacht fallen, 
dann nicht, weil Michael Jack¬ 
son ihnen die Hand schüttelt, 
sondern die "S.S.T. Band” Vi¬ 
deospielhits auf der Showbüh¬ 
ne interpretiert. Auf ihrer Live- 
CD wurden zehn bekannte 
Sega-Songs kraftvoll, dyna¬ 
misch und kompetent aufberei¬ 
tet. Gitarren, Synthesizer und 
Drums bilden den musikali¬ 
schen Teppich. Gesungen wird 
zum Glück nicht. Wer halb¬ 
wegs mit den Spielen vertraut 
ist, der wird seine Freude an 
der technisch einwandfreien 
CD haben. 


10 Tracks I 55:31 Minuten 

POWER- WERTUNG: 
sehr gut 


ÄPÜÖ7-NEWS 


Ein Wort in eigener Sache: 

ln den letzten Jahren zeichnet sich ein neuer Trend 
in Sachen “Computerspiel” ab. Es ist dem 
“ernsthaften" Spieler wichtiger geworden, hin und 
wieder spielerisch seinen Wissenshorizont zu 
erweitern als immer auf gefährliche Aliens und 
brutale Verbrecher zu ballern. 

Spiele wie NAM (Vietnam), SIM CITY und SIM 
EARTH sind Beispiele für diesen positiven Trend, 
die auch im Geschichts- und Erdkundeunterricht 
der Schulen Verwendung finden können. Diese 
Spiele für noch mehr Spieler und Wissensdurstige 
schmackhaft zu machen, ist ein Ziel von BOMICO. 

Darum freuen wir uns, Kontakte mit der 
Fachhochschule Köln geknüpft zu haben, wo Prof. 
Dr. Jürgen Fritz diese Spiele im Rahmen seiner 
Arbeit am Fachbereich Sozialpädagogik testet - 
und bewertet. 

Seine Erfahrungen gibt er an seine Studenten 
weiter und - über viele unterschiedliche Medien - 
an Sie! 

Auf gute Zusammenarbeit, Herr Professor! 
Zugunsten der Spieler. 

Zugunsten der Freunde von BOMICO. 



IHR SOFTWARE PARTNER 


Fragen zu BOMICO-Spielen? 

Unsere Serviceline beantwortet sie: 

Telefon (06107) 62067, Mo.-Fr. 15.00-18.00” 


Für uns ist es eine 
Selbstverständlichkeit: 

Alle mWQ -Spiele 
haben eine deutsche 
Anleitung. 


Bei Grauimporten finden 
Sie diese Vorteile nicht! 


! 
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Bfc ie Competition-Pro-Joy- 
V sticks sind die europaweit 
wohl bekanntesten und meist- 
verbreiteten Steuerknüppel für 
Computerspieler und (sieht 
man von einem Teil der neuen 


powernews 

Doppel-Fee 


Competition Star ab) absolute 
Garanten für Zuverlässigkeit 
und Widerstandsfähigkeit. 
Nun bekommt der Klassiker 
Verstärkung: Competition-Her- 
steller Dynamics stellt diese 
Monat einen vollkommen neu 
gestalteten Joystick in zwei un¬ 
gewöhnlichen Variationen vor. 

Manix Deck heißt die Board- 
Version: Als Konkurrent zu di¬ 
versen Joyboards ist der Deck 
mit gewohnter Competition- 
Technik ausgestattet und mit 
allen üblichen Extras bestückt: 
Drei Feuerknöpfe, Dauerfeuer 
und LCD-Anzeigen finden alle¬ 
samt auf dem Stick selbst Platz. 
Die von jeglichem Schnick- 
Schnack leergehaltene "Ba¬ 
sis” ist mit Saugknöpfen für 
bombenfesten Halt auf jeder 
Tischplatte versehen. 

Für Aufsehen wird der Manix 
Twins sorgen: Bei ihm handelt 
es sich um ein ”2-Hand-Sy- 
stem”, d.h. der Spieler hält in 
jeder Hand eine Komponente 


V on den "Silkworm"- und 
”SWIV”-Programmierern 
erscheint in Kürze unter dem 
Storm-Label ein neues Platt¬ 
formspiel. Die Jaleco Automa¬ 
tenumsetzung Rod-Land ent¬ 
führt den Spieler und zwei klei¬ 
ne Feen mit spitzen Ohren in 
gefährliche Türme. Ihr mar¬ 
schiert überzahlreiche Etagen 
und sammelt Blümchen als 
Bonusobjekte, die Eure Ener¬ 
gie auffüllen. Die niedlichen 
Gegner werden mittels Zau¬ 
berstab eingefroren und ent¬ 
sorgt. Rod-Land erscheint im 
September für Amiga, Atari ST 
und C64. vw 


Rod-Land: Ein 
Level mit 
verstärktem 
Putzig-Faktor 
(Amiga) 


Das Joyboard Manix Deck 
im topmodischen Outfit 




des Sticks. Wahlweise wird mit 
der Linken oder Rechten ge¬ 
ballert und mit der anderen 
Hand das Steuerkreuz be- 



Die Zukunft des 
Sticks? Dynamics’ 
Twin macht Schluß mit 
verkrampften Handgelenken 


Hat sich der Spieler an das 
neuartige Steuergefühl ge¬ 
wöhnt, darf er sich an Funk¬ 
tionstasten aus Silikongummi, 
temporärem und permanten- 
tem Dauerfeuer und über eine 
zweite Funktionstaste erfreu¬ 
en, die der rechten Maustaste 
entspricht. 

Beide Sticks werden im Han¬ 
del für 40 bis 50 Mark (Twins) 
bzw. bis 70 Mark (Deck) für alle 
gängigen Computer- und Vi¬ 
deospielsysteme erhältlich 
sein. wi 


Der erste Versand im Osten! 

% mk cmfaitM ffatf 

Software und Computerzubehör in großer Auswahl 

für IBM-PC - AMIGA - CDTV - C 64 - ATARI - SCHNEIDER CPC 





ATARI ST 

AMIGA 

PC 

Lemmings 

74,- 

74,- 

94,- 

Space Quest IV 

— 

.... 

119,- 

Turtles 

— 

79,- 

94,- 

Monkey Island 
Monkey Island II 
Larry V 

84,- 

84,- 

94,- 

vorbestellen 

vorbestellen 


Computerzubehör 

Kabel, Busmouse, serielle Mouse, Scanner, Toner, 
Tastaturen, Trackball's, Joysticks, Papier, Etiketten, 
Farbbänder, Druckerständer, Diskettenboxen, Pad's 

Disketten 5,25" 2D 4,50 DM, 5,25"HD 8,50 DM, 
3,5" 2D 8,50 DM, 3,5" HD 14,50 DM 

KATALOG KOSTENLOS ANFORDERN 

New Age Game wäre 

Lange & Partner 
Ribnitzer Straße 23, Ost-1093 Berlin 
Tel,: 321 91 57 


DYNAMIC SYSTEMS 
HAUPTSTR. 104 

A-8784 TRIEBEN 

HALLO ÖSTERRREICH! 

AUSTRIA 

Tel. 03615/2736 

(14-18 Uhr Mo-Fr) 


Haben Sie Intoresso an unserem Gesamtangebot? 

Oder möchten Sie gleich etwas bestellen? Kein Problem - Anruf oder Postkarte 
genügt und Ihre Wünsche werden schnellstens und mit aller Sorgfallc erfüllt. 
Wir bedanken uns Im voraus für Ihr Vertrauen. 








AMIGA/ATARI ST 


GAMEBOY 


IBM/MS-DOS 


Ctoss II S 625.- 

Bardit Kings o.Ch. S849.« 
Cash (nur Armja) S 580.- 
Death Ko<g*tts o. Kr.S 74g,.. 
Fl»jht o.t. Indrudor S 649.- 
King; 8ovniy S 749.- 

Midwimor li S 749.-- 

FGATo-jf Gort S 699.- 

Shadovr Dancer S 649.- 
Sücnt Serv. n S 799,- 

Spiril cf AOventu# S 693.- 
TNNK Crcss S 550,- 


GAMEBOY $1.390.- 

Baiman S4S9.« 

Casravania il S 549,- 

Chopiner 2 S 599.« 

Dock Tales S 549.- 

Hil Wrostkng S 5*9.- 

Ikari Warriocs S $49,- 

MickAy MOtS« II S$49... 

Sopcr La. kJ S 399.- 


Castlas S 799.- 

Chuck Y. Ar Comb. $ 749.- 
Eyo cf t. BeyoVjer S 749,- 
F-UTomsat S 649.- 

Gateway t-t S. F». S 743.— 
Invest S 699.- 

Jetfighler II $ 749.- 

Ra-koad Tycoon $ 699.- 
Red Baren S 699.- 

Sprii d Advontwe S 699.- 
TH!NK Cicss S 649.- 

V.'.ng CcmmaACer S 793,- 


... HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT ... 

Wir führen außerdem noch: C 64, Sega M. Drive, Hardware und Zubehör 








BWZ - Elektronik Soft- und Hardware 

Tilel 

Amiga 

ST 

PC 


Titel 

Amiq3 

ST 

PC 

Annaur GcJdon 

58.00 

sa.oo 



Powermanger 

65.00 

$5.(30 


Bcirayai 

71.00 

7i.no 

78.00 


Rallroad Tycoon 

73.00 


70,00 

Dungeen i/.aster 

67.03* 

67.03 



Rise o. 1 Dr. EGA VGA 

84.00 


34.00 

Eye ot ihc BcnoBJev 

57,00 


69.00 


Secr.ol Monkey Island 

74.00 • 

74.09' 

61.00 

F15 Strikt! Eagle 2 

85.00 

85,03 

7*5.00 


ShsdoivotitieScasiZ * 

58.00 

58.00 


Häga-der Schreckliche * 

58.00 


58.00 


Sim Earth 



93.00 

Heart üf Ctiina FGA/VCA 



34.00 

i : Space Ouesi 4 EGA-VGA 

84.00 


84.00 

Indianer Jones Adv. 

67.00 

67.00 

74 03 


Swaid ol Samurai 

7100 

71.00 


Killng Ga-nushtuv 

58.00 

58.00 



Tangram 

26.00 

56.00 


K rigs Cu. 5 VGA 1 MB 

$4.00 


97.00 


Tiirr.CoO 2 

61.00 

61.00 


Lrisure Suit Larry 3 

S4.C0 


84.00 


Ullima 6 



33,00 

Lemmings 

59.CO 

58.03 

63.00 


UMS 2 

7100 

71.00 

73,00 

Wagin Tile 

58.C0 




Wir.g Ccmmanäcr 



88.00 

PGA Tour Go:t 

5B.00 


65,00 


Wing Centn. Secr.Miss.2 



39.00 

Komnl.PC System: At 286.12 MH:. 

1 MB. 5.25 

(VGA 7'iCen:-Kartc.l6 Bit. 1024 * 768.512 KB 195.- 

| VGA -Mon.. Tasl. u.20 MB Festland nur 

1499,-1 

|Gcnius-Mats. GM F-3G3.3 Tasten 


85. 


»CeBisdicÄntkng/Veiw^i«c.»t-ii VciusstSDM N»:hfwliffw lüDM i'r.um j prfsiwl^rgcnw*beh!Ir 

Telefon 040 / 2509799 • Tägl. 0 - 24 Uhr 


Über 1500 Spiele im Angebot - Gratiskatalog anfordernl 


BWZ • Eleklronik • Wandsbeker Chaussee 21 • 2000 Hamburg 76 • Fa«: 010,251 36 32 
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Zeitknaller 


Würg! 

K ennt Ihr den schlechtesten 
Film aller Zeiten? Den Strei¬ 
fen, der mit den meisten "Gol¬ 
den Turkey Awards" ausge¬ 
zeichnet wurde und nach Mei¬ 
nung von Publikum und Kritik 
das Hinterletzte ist? Diese 
zweifelhafte Ehre wird Plan 9 
from Outer Space zuteil. Re¬ 
gisseur Edward D. Wood hat 
diese Science-fiction-Pein 
1958 mit äußerst spärlichen 
Mitteln in ein paar Wochen her¬ 
untergekurbelt. Die Kulissen 
wirken wie unfertige Laubsä¬ 
gearbeiten, die Schauspieler 
sind eine Schande ihres Fa¬ 
ches und die Spezialeffekte ei¬ 
ne einzige Lachnummer. Wäh¬ 
rend der Dreharbeiten starb 
dann noch der Hauptdarsteller 
Bela Lugosi; er wurde durch 
ein Double ersetzt, das ihm in 
keiner Hinsicht ähnlich sah. 
Wie könnte es anders sein, 
Plan 9 hat es längst zum Kult¬ 
status gebracht und sorgt in 
Programmkinos für regelmäßi¬ 
ge Heiterkeitsausbrüche. 

Was liegt näher, als diesen 
zweifelhaften Ruhm zu nutzen 
und ein Computerspiel zum 



Die Kino-Artwork von Plan 9 
from Outer Space 

Film zu machen. Gremlin kün¬ 
digt ein interaktives Adventure 
an, das alle "Höhepunkte” des 
Films in sich vereint und im Stil 
stark an ähnliche Cinemaware- 
Produkte erinnert. Wir dürfen 
uns an digitalisierten Filmaus¬ 
schnitten erheitern und natür¬ 
lich eifrig in die Handlung ein- 
greifen. Das Lachwerk er¬ 
scheint im Herbst für Amiga 
und ST. wv 


G leich durch fünf Epochen 
dürft Ihr Euch in Electronic 
Arts Zone Warrior Prügeln. In 
diesem Plattformspiel mit star¬ 
kem Adventure-Einschlag be¬ 
kämpft Ihr Aliens, die sich in 
der menschlichen Frühge¬ 
schichte und Zukunft festge¬ 
setzt haben. In jedem Zeitab¬ 
schnitt tretet Ihr mit dem "Ter- 


minator”-Clon gegen typische 
Feinde an. Mit Eurer Super- 
wumme legt Ihr Neanderthaler, 
ägyptische Mumien, Ritter und 
Kampfroboter flach. In den 
Plattform-Leveln sind Schlüs¬ 
sel, Kartenteile und bessere 
Waffen versteckt. Zone Warrior 
erscheint in diesen Tagen für 
Amiga und Atari ST. vw 




C-64: 

Elvira 

Betrayal 

Manchester United 
Eiirope 


Vecsamtper NNocier-Vorkasse plus 8.-. OM.Versandkoste» «WändJ. Anslandsbestel.üngen nur gegen Vorkasse plus 15 - DM Versandkosten 

Versandzentrale und LadenrPeter-Henlein Str. 73 8500 Nürnberg 40 

PrcKinJcrung und Iritt an vorbei; alten ! f; Telefax (0911) 447662 lnh - 0suna & M - Wallni s 
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Lizenzomania 



Aus dem Weg: Ein ”0ut Run 
Europe”-Duell gegen eine original 
englische Taxiflotte (Amiga) 


Z wei große Namen hat sich 
U.S. Gold für diesen Herbst 
noch aufs Programm gesetzt: 
Mit Out Run Europe. das 
schon vor Jahren einmal ange¬ 
kündigt wurde, erscheint der 
bereits dritte Teil der Raserse¬ 
rie. Vom Ferrari steigt der Spie¬ 
ler diesmal um aufs Yamaha- 
Motorrad; ohne blonde Beglei¬ 
tung und mit der gesamten 
Agenten- und Polizistenflotte 
der EG im Nacken flitzt er 
durch sieben europäische 
Städte und Landschaften. 


Geht alles glatt, landet man 
schließlich im Mittelmeer — 
mit dem Turbo-Rennboot 
beendet man das manische 
Rennen um geheime Doku¬ 
mente und haarsträubende 

Geschwindigkeitsrekorde. 
Amiga-, ST- und C-64-Besitzer 
dürfen sich der (hoffentlich) ra¬ 
santen Verfolgungsjagd in Kür¬ 
ze widmen. 

Final Fight dürfte den mei¬ 
sten Lesern mittlerweile ein 
Begriff sein: Als Cody (karate¬ 
gestählter Schönling) oder 
Haggar (bulliger U-Bahn- 
Schreck) legt man in einer futu¬ 
ristischen Großstadt die ge¬ 
samte Unterwelt aufs Kreuz, 
demoliert in Bonusrunden 
Fahrzeuge und steigt mit dick¬ 
häutigen Endgegnern in den 
Ring. Am meisten Spaß mach¬ 
te Final Fight (bisher nur als 
Automat und in einer Super- 
Famicom-Version) zu zweit; 
dieser Modus ist laut U.S. Gold 
für die angekündigten Amiga-, 
ST- und C-64-Fassungen fest 
eingeplant. wi 



Die Amiga-Version von Final Fight sieht der Automatenfassung 
verblüffend ähnlich 



rtonhhnnh 




HAGGAR 

J.7540Ö 

HOLVHOOD 



□erber Geschmack vom Comic auf den Bildschirm: Sturmtruppen 


Molto bene 


V om italienischen Software¬ 
haus Idea sah man hierzu¬ 
lande bisher nur wenig — und 
was zu sehen war, gefiel nicht 
jedermann. Für Herbst plant 
Idea sechs neue Titel; viel¬ 
leicht klappt's mit dieser Palet¬ 
te, die Herzen deutscher Com¬ 
puterfans zu erobern. 

Zwei Sportspiele stehen auf 
dem Programm: Turbo Racers 
für den Amiga erinnert ein we¬ 
nig an Psygnosis' "Nitro”. Von 
oben sieht man seinen Flitzer, 
den man durch insgesamt 50 


Fighter wird's nur für den Ami¬ 
ga geben. Das Actionspiel vor 
Fantasy-Background hebt den 
Spieler in den Sattel eines 
Flugdrachens. Mittels Magie 
und mannigfaltiger Waffen 
müssen 25 Dörfer (mit insge¬ 
samt 100 verschiedenen Höh¬ 
lensystemen) von Monstern 
(diese entstammen wiederum 
50 verschiedenen Rassen) ge¬ 
reinigt werden. Ab September 
könnt Ihr losflattern. 

Die eventuell umstrittenste 
Lizenz des Jahres kommt 



Die Boxenmannschaft wuselt in Ideas Power Racers 




Strecken bis in die Königsklas¬ 
se Formel 1 lenken muß. Ab 
Oktober könnt Ihr's zumindest 
versuchen. Über die geplante 
Fußballsimulation Dribbling 
schweigen sich die Italiener 
noch hartnäckig aus. 

Clik Clak kommt für den 
Amiga, den PC und den C64 
und ist ein interessantes Kno¬ 
belspiel um Zahnräder und 
Farben. Der Spieler betätigt 
sich hier als Uhrenbauer im In¬ 
neren derselben. Dragon 


ebenfalls von Idea: In Sturm¬ 
truppen laufen die bekannten 
Landser aus dem gleichnami¬ 
gen Comic durch Schützen¬ 
gräben und Schlachtfelder, rei¬ 
ßen tiefschwarze Witze und 
treiben allerlei Schabernack. 
Inhaltlich ist die actionlastige 
Umsetzung für C64 und Amiga 
sicherlich nicht jedermanns 
Sache. Ob sie technisch was 
taugt, erfahrt Ihr im Test, der in 
einer der nächsten Ausgaben 
folgt. wi 
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* SPIELAUTOMATEN 




1. 

Eye of the Beholder x < 

'ssi 

2. 

Heart ol China / 

Dynamix 

3. 

Railroad Tycoon 

Microprose 

4. 

Chuck Yeager Air CogjEat 

Electronic Arts 

5. 

Jet Fighter II f 

Velocity 

6. 

Lemmings 

Psygnosis 

7. 

Operation Desert Storm 

Microprose 

8. 

Bane of the Cosmic Forge 

Sir-Tech 

9. 

The Secret of Monkey Island 

Lucaslilm Games 

10. 

Space Quest IV 

Sierra 



Hat 

MH TITEL HERSTELLER 



Manchester United Europe 

Krisalls 

2. 

F-1S Strike Eagle II 

Microprose 

3. 

Hero Quest 

Gremlin 

4. 

Monkey Island 

Lucasfilm Games 

5. 

Lemmings 

Psygnosis 

6. 

Dizzy Collection 

Code Masters 

7. 

PGA Tour Golf 

Electronic Arts 

8. 

Creatures 

Thalamus 

9. 

Eye of the Beholder 

SSI 

10. 

Viz 

Virgin 



1. 

Sim City 

Super Famicom 

Nintendo 

2. 

Super Mario World 

Super Famicom 

Nintendo 

3. 

Ultraman 

Super Famicom 

Banpresto 

4. 

F-Zero 

Super Famicom 

Nintendo 

5. 

SP Baseball 

Super Famicom 

Jaleco 

6 . 

Super Mario Land 

Game Boy 

Nintendo 

7. 

Dr. Mario 

Game Boy 

Nintendo 

8. 

SD... Garms 

Game Boy 

Jaleco 

9. 

Fl-Race 

Game Boy 

Nintendo 

■ Jl 

Augusta Golf 

Super Famicom 

T 8 E-Soft 


1 . 

TITEL 

Super Mario Bros. III 

SYSTEM 

NES 

HERSTELLER 

Nintendo 

2. 

Tetris 

Game Boy 

Nintendo 

3. 

Monopoly 

NES 

Parker 

4. 

Teenage Turtles II 

Game Boy 

Konami 

5. 

Super Mario Land 

Game Boy 

Nintendo 

6 . 

Star Tropics 

NES 

Nintendo 

7. 

Legend ol Zelda 

NES 

Nintendo 

8. 

Fl Race 

Game Boy 

Nintendo 

9. 

Solstice 

NES 

Tradewest 

10. 

Rescue Rangers 

NES 

Capcom 


9 [ 

TITEL 

HERSTELLER 

1. 

"Trivia-Quiz" 

Sega 

2. 

Street Fighter II 

Capcom 

3. 

Final Lap II 

Namco 

4. 

Drivers Eye 

Namco 

5. 

"Trivia Quiz” 

Taito 


TITEL 


HERSTELLER 


1. 

High Impact 

Williams 

2. 

Mad Dog McCree American 

Laser Games 

3. 

Race Drlvln' 

Alari Games 

4. 

Street Fighter 

Atari Games 

5 ‘ 

Pit Fighter 

Atari Games 


TITEL 


HERSTELLER 


1. 

Street Fighter II 

Capcom 

2. 

Rad Mobile 

Sega 

3. 

Football Champ 

Tecmo 

4. 

Gun Force 

Data East 

5. 

Mad Doc Mac Cree 

Atari Games 


□=□ □ 


T3TSL 


■» m 

The Secret of Monkey Island 

2. (3) 

Lemmings 

3. (2) 

Piraies 

4= (4) 

Turrican II 

5, (5) 

Wing Commander 

* (6) 

Sim City 

7= (16) 

Turrican 

8. (19) 

Eye of Beholder 

9. (8) 

Zak McKracken 

50= (12) 

indiziertes Spiel 

U* (7) 

Indiana Jones and the last Cruss 

12. (12) 

Dungeon Master 

53, (-) 

Buck Rogers 

14 = (13) 

Ultima VI 

35, (17) 

Kick Off II 

3a (11) 

Space Quest IV 

117= (—) 

Populous 

38. (-) 

Castle of Illusion 

3©= (—} 

Red Baron 

Ü©= (-) 

Thunder Force ill 
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8. Chip’s Challenge 

et>y%l 


9. Gauntlet 

Alaii ’S», 


10. Warbirds 
Alan 


Wlng Commander 


Joe Montana Football 


Links 


Wizardry 


VVelltrls 


Robert Giedt 
ist einer der Entwickler 
der "Falcon”- 
Simulationen von 
Spectrum Holobyte. 


IHSE^SYELLEB? 

WIE LANDE DÄBEö 

Lucasfilm Games 

7. Monat 

Psygnosis 

6. Monat 

Microprose 

47. Monat 

Rainbow Arts 

4. Monat 

Origin 

8. Monat 

Maxis 

21. Monat 

Rainbow Arts 

13. Monat 

SSI 

2. Monat 

Lucasfilm Games 

35. Monat 

Cinemaware 

9. Monat 

i Lucasfilm Games 

22. Monat 

1 FTL 

35. Monat 

} SSI 

2. Monat 

! Origin 

10. Monat 

Anco 

12. Monat 

Sierra 

2. Monat 

| j Electronic Arts 

26. Monat 

! Sega 

1. Monat 

| Dynamix 

1. Monat 

j Tecno Soft 

3. Monat 


J eden Monat stimmen die POWER-PLAY -Leser 
darüber ab, wer in die Top 20 kommt. Neben der 
Gesamtwertung, die alle Systeme berücksichtigt, er¬ 
mitteln wir die individuellen Top 5 für einzelne 
Computer- und Videospielsysteme. Um bei den 
Leser-Hits mitzumachen, müßt Ihr uns die beigehef¬ 
tete Mitmachkarte zurückschicken (Ihr findet sie 
nach Seite 58). Dort könnt Ihr Eure drei aktuellen 
Lieblingsspiele eintragen. Bitte vergeßt nicht, Euren 
Computertyp anzugeben. Unter allen Einsendern 
verlosen wir diesmal ein Lynx mit zwei Spielen, das 
uns freundlicherweise von der Firma Atari in Raun¬ 
heim zur Verfügung gestellt wurde. Außerdem gibt’s 
jeden Monat etliche Computer- und Videospiele zu 
gewinnen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, mg 


Oer Hauptpreis: ein Lynx 


Lemmings 

Monkey Island 

Pirates 

Turrican II 

Eye of the Beholder 


Atari ST 

1. Monkey Island 

2. Pirates 

3. Lemmings 

4. Dungeon Master 

5. Powermonger 


Sega Master 

1. Phantasy Star 

2. Alex Kidd IV 

3. Wonderboy ill 

4. R-Type 

5. Columns 


6. Slime World , 

Epy* _ 

7. Road Blasters 
Atari 


1. Turrican II 

2. Pirates 

3. Turrican 

4. Zak McKracken 

5. Last Ninja III 


1. Monkey Island 

2. Wing Commander 

3. Railroad Tycoon 

4. Ultima VI 

5. Space Quest VI 


1. Parodius 

2. Super Mario Land 

3. R-Type 

4. Gargoyle’s Quest 

5. Tennis 


Mega Drive 

1. Castle of Illusion 

2. Thunder Force III 

3. Super Shinobi 

4. Hellfire 

5. Musha Aleste 


Nintendo 

1. Snake Rattle N Roll 

2. Probotector 

3. Super Mario Bros. II 

4. Simon’s Quest 

5. Zelda II 


S. Rampage 
Atari 


4. Shanghai 
Atari 


Die Gewinner 
von Ausgabe 8 


Je einen Game Boy haben gewonnen: 
Sasha Zobler aus Wilkau-Haßlau und 
Wolfgong Kerzendorfer aus A-Dietach. 
Je ein Spiel geht an Anette Dimmler aus 
Worms. Edgar Kunlzc aus A-Wten. Chri¬ 
stian Loiz aus Erlurlshausen und Tim 
Schwärmer aus Bonn. 


Atari Computer 
Frankfurter Str. 89—91 
6096 Raunheim 


3rBlue Lightmng 

Epyx 


39 








































































I 











. ■ •• 


■ 












s£m 


Ganz einfach: Wir suchen die Namen der drei Spiele, die sich hinter den Abdeckungen verbergen. 


umsonst 


as nächste und letzte Mai gibt’s neue Fotos 
und eine neue Frage; dann werden alle richti¬ 
gen Karten aussortiert und der Hauptpreis 
unter allen richtigen Einsendungen ausgelost. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen; Einsende¬ 
schluß ist der 9. Oktober 1991. al 


Hier noch einmal die Adresse Markt & Technik AG 
Redaktion POWER PLAY • Kennwort Quarth 
Hans-Pinsel-Straße 2 • 8013 Haar bei München 


ollt Ihr eine Reise nach Disneyworld ge¬ 
winnen? Wer sich darunter nichts vorstel¬ 
len kann: Disneyworld ist ein gigantischer 
Vergnügungspark mit rasanten Achterbahnen, 
witzigen Shows und so vielen Attraktionen, daß 
man sie kaum in einem Tag bewältigen kann. Ge¬ 
stiftet wird dieser Ausflug für zwei Personen (inkl. 
Flug und zwei Übernachtungen) freundlicherwei¬ 
se von der Softwarefirma Konami. 

oliert also Eure Englischkenntnisse auf, 
wärmt Eure Kamera vor, zückt den Griffel, 
denn mit etwas Glück und guten Kenntnissen 
der Spieleszene könnt Ihr hier kräftig absahnen. 
Wie kommt man an die Traumreise? Ganz einfach. 

Ihr müßt Euch lediglich ein wenig mit Konami- 
Spielen und vor allem mit "Quarth” auskennen. 
Wer’s nicht kennt: Das Geschicklichkeitsspiel 
Quarth ist eine Art "Tetris-Andersrum” und be¬ 
stens für Flinkfinger geeignet. Die Game-Boy-Ver¬ 
sion kann man zu zweit spielen, was den Spiel¬ 
spaß natürlich erheblich steigert. Und wir wollen 
jetzt wissen: 

Was für einen spielerischen Knüller haben 
sich die Programmierer für den Zweispieler¬ 
modus auf dem Game Boy einfallen lassen? 

Wenn Ihr diese Frage richtig beantwortet, 
nehmt Ihr an der Verlosung von zehn Game Boy 
mit fünf Konami-Modulen teil. Wenn Ihr mehr 
wollt (sprich: Die Reise nach Disneyworld), müßt 
Ihr "nur” die Spiele erkennen, die auf diesen Bild¬ 
schirmfotos abgebildet sind. Gemeinerweise ha¬ 
ben wir ein gutes Stück herausgeschnippelt, so 
daß Ihr genau hinsehen müßt. 


















Spielregeln 


Hits, Flops, Zahlen 
und Grimassen: 
Spiele werden in POWER 
PLAY nach einem ausge¬ 
klügelten System getestet. 
Wie es funktioniert und 
was die Wertungen im ein¬ 
zelnen bedeuten, verraten 
wie Euch hier. 


I n POWER PLAY gibt es ein 
I einheitliches Bewertungssy¬ 
stem, das wir bei Computer- 
und Videospieltests verwen¬ 
den. Jedes Spiel kann minde¬ 
stens null und höchstens 100 
Prozent erhalten. Die Wertung 
50 bedeutet genau "Durch¬ 
schnitt” für das jeweilige 
Genre. 

Spiele unter 50 Prozent sind 
also "unterdurchschnittlich”. 
Bei Programmen, die unter der 
20 Prozent-Marke liegen, könnt 
Ihr damit rechnen, daß sie kei¬ 
nen Spaß mehr bringen. Im 
Gegensatz bekommen nur wirk¬ 
lich gute Spiele eine Wertung 
über 70 Prozent. 


Grafik, Sound und 
POWER-Wertung 

Für die GRAFIK-Wertung 
bewerten wir Aspekte wie Farb¬ 
wahl, Sprites, Animation und 
Scrolling. Beim SOUND spie¬ 
len sowohl die Musik (Kompo¬ 
sition und technische Qualität) 
als auch die Soundeffekte eine 
Rolle. Am wichtigsten ist die 
POWER-WERTUNG. Sie sagt 
aus, wieviel Spaß ein Pro¬ 
gramm macht und wie hoch die 
Spielmotivation ist, also die 
Zeit, die Ihr (und wir) mit Spaß 
und Freude vor dem Monitor 
verbringen. 


Umsetzungen von bereits 
getesteten Programmen oder 
besonders schlechte Spiele 
werden oft nur kurz getestet, 
um Platz für wichtigere Spiele 
zu sparen, die wir Euch aus¬ 
führlicher vorstellen. 

Bei allen Wertungen berück¬ 
sichtigen wir die Hardware¬ 
fähigkeiten des jeweiligen 
Computers. Der Zahn der Zeit 
spielt ebenfalls seine Rolle, da 
im Lauf der Zeit die Systeme 
immer besser ausgenutzt wer¬ 
den. Das ist wichtig, wenn man 
später einmal neue Wertungen 
mit älteren vergleicht. 

Die Test-Crew 

Alle Tests werden von unse¬ 
rem festen Spieleteam Mi¬ 
chael, Martin, Heinrich, Ana- 
tol, Volker, Winnie und Boris 
geschrieben. Bei jedem Test 
(mit Ausnahme der Kurztests) 
bekommt man ein Bild von 
dem/den Redakteur/en, die 
das Spiel getestet haben. Ihr 
Mienenspiel läßt darauf schlie¬ 
ßen, welchen Eindruck das 
Programm auf den Tester 
machte. 


Auch wenn der Redakteur 
noch so freundlich lächelt, 
muß das nicht heißen, daß das 
Spiel automatisch eine gute 
Gesamtwertung bekommt — 
die Geschmäcker sind eben 
verschieden. Dieses "Wer¬ 
tungsgesicht” drückt die rein 
subjektive Meinung des Testers 
aus; Grafik-, Sound- und PO¬ 
WER-Wertung dagegen wer¬ 
den von der gesamten Redak¬ 
tion bestimmt. Dazu veranstal¬ 
ten wir monatlich eine "Wer- 
tungskonferenz”, auf der die 
Wertungen vom gesamten PO- 
WER-PLAY -Team ausdisku¬ 
tiert werden (und das nicht zu 
knapp). 

Steckbrieflich 

gesucht 

Um eine komplette Über¬ 
sicht zu gewähren, haben wir 
alle Wertungen zusammenge¬ 
faßt (siehe Kasten). Versionen, 
die zu Redaktionsschluß nicht 
erhältlich waren, werden spä¬ 
ter in der Rubrik Kurztests vor¬ 
gestellt. 

Außerdem vergeben wir 
! zwei "Awards”; Das POWER- 


Im Steckbrief findet Ihr folgende Angaben: 



• die Soflwarelirma, die das Spiel 
programmiert hat. 

• oas jSpieloenre (beispielsweise 
"Rollenspier oda"Simulatian"). 


• die wichtigste Wertung; der 
Spielspaß. "50" i^L glatter Durch¬ 
schnitt des jeweilig® Genres. 


die Bezugsquel 


det Ihr Euren 


• die GrafiRwerlung; beiJjS-DOS- 
Spielen bewerten wir diewGA-Gra- 

* 

• die Wertung der Musik und 
Soundeflekte. Bei MS-DOS-PCs be¬ 
werten wir den AdLib-Sound. 


• Hier stehi%jtweder eine Wer¬ 
tung oder "nicht geplant" (Das 
Spiel wird nicht lür diesen Compu¬ 
tertyp erscheinen) oder 'in Vorbe¬ 
reitung" (Die Sollwarefirma will eine 
Umsetzung herausbringen). Da die 
Ankündigungen nur selten stim¬ 
men, verzichten wir auf ein genaues 
Datum, wann das Spiel erscheint. 
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Spielregeln 


Prädikat und die POWER-Gur- 
ke. Ersteres bekommen ganz 
hervorragende Spiele, die 
langfristig Spaß garantieren. 
Wir vergeben diese Auszeich¬ 
nung sehr, sehr selten. Ihr 
könnt Euch dafür sicher sein, 
daß alle Spiele, die das Prädi¬ 
kat erhalten, auch ihr Geld wert 
sind. Für die POWER PLAY- 
Gurke gilt das krasse Gegen¬ 
teil. Sie ist den Spielen Vorbe¬ 
halten, die miserabel ab¬ 
schneiden und sich auch bei 
aller Liebe nur unter die Kate¬ 
gorie "Traurig, aber wahr” ein- 
ordnen lassen. a/ 


Das neben¬ 
stehende 
Symbol ist 
das heißbe¬ 
gehrte PO- 
M/fff-Prädikat. Nur ausgezeichnete 
Spiele, die auch langfristig Spaß 
garantieren, bekommen diese 
Auszeichnung verliehen. 




"Das war 
wohl nichts”: 
Hütet Euch 
vor den Spie¬ 
len, die mit 
einer POWER- Gurke "gekürt” 
wurden. Sie lassen sich bei aller 
Liebe nur in die Kategorie 
"Traurig, aber wahr" einordnen. 


Softwarelieblinge 

Momentan spielt... 

.. .Anatol Locker 

Sonic (Mega Drive), Bonks Revenge 

(PC-Engine), Deadline (MS-DOS) 

... Heinrich Lenhardt 

Sonic (Mega Drive), EA Hockey 
(Mega Drive), Superleague Mana¬ 
ger (Amiga) 

... Michael Hengst 

GB Wars (Game Boy), Lemmings 
(MS-DOS), Hitchhikers Guide (MS- 
DOS) 

...Martin Gaksch 

EA Hockey (Mega Drive), Final Sol- 
dier (PC-Engine). Bonks Revenge 
(PC-Engine) 

. .. Volker Weitz 

Lemmings (MS-DOS), Sonic (Mega 
Drive). Final Soldier (PC-Engine) 

... Winnie Förster 

GB Wars (Game Boy), Long Raiser 
(Mega Drive), Nobunaga II (MS- 
DOS) 

...Boris Schneider 

Sonic (Mega Drive), Time Ouesi 
(MS-DOS). Lemmings (MS-DOS) 
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computerspiele/ tests_ 
War without Tears 


Der Bildschrm ist geteilt: rechts wird gekämpft, links gezogen (Amiga) 


Battle Isle 


V or zwei Jahren leitete ein 
Progamm des japanischen 
Herstellers Hudson eine neue 
Strategiespielgeneration ein: 
"Nectaris” für die PC-Engine 
setzte einen Schlußstrich unter 
staubtrockene und bedienungs¬ 
unfreundliche Simulationen, 
mit denen sich bis dahin nur 
wenige Computer- und Video¬ 
spieler anfreunden konnten. 
Da die PC-Engine jedoch bis 
heute in Europa nicht offiziell 
auf dem Markt kam, fand die¬ 
ses (auch grafisch) wegwei¬ 
sende Programm leider nur 
wenige Spieler. Besitzer ande¬ 
rer Systeme mußten ebenfalls 
noch eine Weile warten, bis 
NCS schließlich mit "Game 
Boy Wars” und ”Long Raiser" 
das Nectaris-erprobte System 
auch für Nintendos Handheld 
und das Sega Mega Drive auf 
Modul zauberte. In Deutsch¬ 
land war man jedoch seit dem 
Erscheinen von Nectaris eben¬ 
falls nicht untätig: Das Mülhei- 
mer Softwarehaus legt diesen 
Monat das Strategiespielepos 
"Battle Isle” vor, das alle Vor¬ 
züge der japanischen Gegen¬ 
stücke in sich vereint und für 
Amiga-Besitzer "joystick-ge¬ 
recht” präsentiert. 

Eine knapp 50 Seiten lange 
Historie entführt den Spieler 
auf einen fiktiven Planeten. 
Dort wütet seit Jahren der 
"Skynet-Titan-Krieg”: Skynet- 
Titan ist der Name eines para¬ 
noiden Computergehirns, der 
seine Truppen (die Bösen) ge¬ 
gen die Überreste einer einst¬ 
mals hochentwickelten Kultur 
(die Guten) führt. Der Spieler 
ist mal wieder das Aß im Ärmel 
der "Guten": 16 Hexfeld- 
Schlachten muß er gegen Sky- 


startet durch: Ein opulentes Intro führt in die Hintergrundgescti 


net Titan schlagen, der auf 
Wunsch auch von einem zwei¬ 
ten menschlichen Spieler ge¬ 
steuert werden kann. Dann 
warten weitere 16 Gefechte auf 
eine Entscheidung... 

■ Die beiden Parteien teilen 
sich den Bildschirm und kön¬ 
nen so ohne Wartezeiten 
gleichzeitig agieren. Solange 
sich der eine Spieler in der 
Move-Phase befindet und sei¬ 
ne Truppen verschiebt, plant 
der andere seine Angriffe. Die 
entstehenden Gefechte wer¬ 
den ausgeführt, geplante Be¬ 
wegungen gezogen; dann 
wechseln die beiden Parteien 
Move- und Attack-Phase. 

Natürlich gibt es massen¬ 
weise Fahrzeuge und Waffen¬ 
systeme: Dem Heer stehen 
vom einfachen Kampfroboter 
"Demon” bis zum schweren 
Panzer "Crusader 11” ver¬ 
schiedene Vehikel zur Verfü¬ 
gung, Luftwaffe und Marine 
können auf weitere zehn Hub¬ 
schrauber, U-Boote, Zerstörer 
und Jäger zurückgreifen. Alle 
Einheiten werden in handli¬ 
chen 6er-Packs ausgeliefert; 


Der Rat der Weisen hat im Spieler den gesuchten Helden getunden: 
Ein weiteres Bild aus dem Vorspann. 


Als Belohnung für erfolgreich abgeschlossene 
Operationen gibt's solch bunte Zwischengrafiken 


Auf Wunsch gibt's diese feine Übersichtskarte 
(rechte Seite) 
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computerspiele/ tests 


Mmm - 


des "Skynet-Titan-Krieg" ein. 

mittels Fabriken und dem raren 
Allzweck-Rohstoff Aldinium 
können jedoch während ein¬ 
zelner Szenarien neue Einhei¬ 
ten gebaut und beschädigte re¬ 
pariert werden. 

Die Fahrzeuge kontrolliert 
man über ein ausgefeiltes 
Icon-Cursor-System: Drückt 

man den Feuerknopf und 
gleichzeitig den Joystick in ei¬ 
ne bestimmte Richtung, verän¬ 
dert sich der Cursor im Ausse¬ 
hen und in der Tätigkeit. Ein 
Auge-Icon läßt so z.B. eine 
Übersichtskarte erscheinen, 
ein Cursor in Form eines Aus¬ 
rufezeichens signalisiert den 
Angriffsmodus und dient zum 
Kennzeichnen des Zieles. Die 
Tastatur benötigt man so nur 
zum Reset, zum Abspeichern 
und zum Ein- und Ausschalten 
der Hintergrundmusik bzw. 
-effekte. 

Kommt es zum Kampf, kann 


man die Erfolge und Mißerfol¬ 
ge seiner Truppen in einer Ac¬ 
tionsequenz beobachten: Die 
beiden Parteien bewegen sich 
aufeinander zu und eröffnen 
das Feuer. Neben der Stärke 
der Waffen und der Panzerung 
entscheidet hier auch das Ter¬ 
rain über die Frage, wessen 
Einheiten im Kugelhagel 
schneller verdampfen. 

Battle Isle ist mit allem er¬ 
denklichen Schnickschnack 
ausgestattet: Neben dem er¬ 
wähnten Zwei-Spieler-Modus 
und der Möglichkeit, selbst 
mitten in einem Szenario abzu¬ 
speichern, gibt es Paßwörter, 
eine ellenlanges Intro, eine 
Endsequenz und die Möglich¬ 
keit, zwischen verschiedenen 
Farbpaletten zu wählen. Ein 1. 
Weltkrieg-Szenario sowie eine 
Umsetzung für MS-DOS-Rech- 
ner sind ebenfalls bereits in 
Planung. wi 


Für die Strategen un¬ 
ter Euch, könnte mit 
der Veröffentlichung 
von "Battle Isle” 
Weihnachten und 
Ostern zusammenfal¬ 
len. Zyniker könnten 
zwar mäkeln, daß das 
Grundprinzip kräftig 
bei der japanischen 
Taktikperle "Necta- 
ris” abgekupfert wur¬ 
de, aber das Programmierteam 
aus dem Hause Blue Byte hat 
dem Spiel so viele eigenständige 
Features verpaßt, daß der Pla- 
giatsvorwurf im Keim erwürgt 
| wird. Zahlreiche und abwechs¬ 
lungsreiche Kampfgebiete, ein 
| gigantischer Fundus an ausge¬ 
klügelten Truppenteilen und ein 






Compulergegner, der 
das Prädikat "Geg¬ 
ner" auch wirklich 
verdient, dürften auch 
den härtesten Strate¬ 
gen zufriedenstellen. 
,. Grafisch präsentiert 
sich Battle Isle im für 
Taktikprogramme un¬ 
gewohnt guten Ge¬ 
wand. Wer bislang bei 
Strategiespielen an 
Blockgrafik und nicht 
vorhandene Farbenvielfalt dach¬ 
te. wird durch die pixelfein ge¬ 
zeichneten Bilder von Battle Isle 
angenehm überrascht. Battle Is¬ 
le ist für mich persönlich eine 
Sternstunde der Computerstra¬ 
tegiespiele — wir wollen noch 
mehr davon. 


magere 


Für Strategiefans ist 
"Battle Isle” ein Ge¬ 
schenk des Himmels: 

Auf dem Amiga gab's 
bisher kein dermaßen 
ausgefeiltes und 
durchgestyltes Spiel 
im Tabletop-Look. Die 
Blue-Byte-Entwickler 
haben jeden Aspekt 1 
(schöne Grafik, kra- 
chiger Sound. Musik 
vom Meister Chris Hülsbeck und 
glänzende Spielbarkeit) viel Auf¬ 
merksamkeit geschenkt; das 
Spiel wirkt bis zum letzten Pixel 
sorgfältigst durchdacht. Auch 
Lade- und Wartezeiten (wenn der 
Rechner "denkt") v/urden auf 



ein Minimum zurück- 
getüftelt; ganz ab¬ 
schaffen konnte sie 
scheinbar auch der 
einfallsreichste Pro¬ 
grammierer nicht. Die 
' hervorragende Prä¬ 
sentation gibt Battle 
Isle schließlich den 
letzten Schliff: Vom il- 
' B lustrierten Waffenka- 
9 talogübereinopulen- I 
tes Intro und schmucke Zwi¬ 
schenbilder, bis hin zur Endse- | 
quenz wurde nichts vergessen, 
was dem Spieler Einstieg und | 
überleben leichter macht; ein- 
mal angespielt, fesselt das kom- | 
plexe Produkt für Wochen. 



Genre: Strategie 

Hersteller: Blue Byte, Zirka-Preis: 100 bis 110 Mark 


MS-DOS 


in Vorbereitung 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


AMIGA 85% 


Grafik: 71 °/o Sound: 73°/o 
Schwierigkeit: mittel 


C 64 


nicht geplant 
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computerspiele/tests 


Do it again, Nobu 



Sturm auf die Burg: Die Hexfeld-Schlacht geht los (MS-DOS/EGA). 


Nobunaga’s 
Ambition II 



Mich hat schon der 
erste Teil der Nobuna- 
ga-Saga etwas abge¬ 
schreckt. Zweifellos 
wird nicht weniger 
Spielkomfort geboten 
als in anderen Koei- 
Kabinettstückchen: 
kinderleichte Steue¬ 
rung. knackiger 
Schwierigkeitsgrad, 
fundierte Kampfbild¬ 
schirme — an alles ist gedacht. 
Trotzdem weigert sich der Strate¬ 
ge in mir beharrlich, die gute No¬ 
te zu ziehen. Die Unmenge an ja¬ 


panischen Namen, i 
kombiniert mit einer * 
wenig übersichtli- I 
eben EGA-Landkarte 1 
stürzen den mitteleu- | 
ropäischen Feldher¬ 
ren besonders in der | 
Anfangsphasein arge . 
Verwirrung. Wer vor | 
dem babylonischen . 
Sprachgewirr nicht I 
zurückschreckl, wird ■ 
zwar gewohnt gut bedient, mei- I 
nes Erachtens hat Koei aber i 
schon ansprechendere Strategie- * 
Epen auf den Markt gebracht. J 



Genre: Strategie 

Hersteller: KOEI/Infogrames, Zirka-Preis: 120 Mark 


MS-DOS 74o/o U 

AMIGA 

Grafik: 56% Sound: 1% 

in Vorbereitung 

Schwierigkeit: mittel 


ATARI ST 

C 64 


nicht geplant 


nicht geplant 


K aum haben sich Compu¬ 
terstrategen an "Bandit 
Kings of Ancient China" die 
Herrscherzähne ausgebissen, 
geht’s mit "Nobunaga's Ambi¬ 
tion II” in die nächste Runde. In 
der neuen digitalen Ge¬ 
schichtsstunde von Koei 
schlüpft Ihr in die Rolle des Er¬ 
ben von Oda Nobunaga. Es 
gilt, die 37 Fürstentümer des 
mittelalterlichen Japans durch 
List, Tücke und Feldzüge zu 
vereinen. 

Auf einer Übersichtskarte 
verwaltet Ihr Eure Besitztümer 
und kontrolliert die Werte des 
Landes. Alle Befehle werden 
über einfache Tastaturkom¬ 
mandos eingegeben. Wie im 
ersten Teil könnt Ihr die Lände¬ 
reien durch Kultivierung und 
Flutkontrolle aufwerten. Ihr 
treibt Handel, führt diplomati¬ 
sche Gespräche und rekrutiert 
Soldaten, Ninjas und Samu¬ 
rais. Wie in den anderen Koei- 
Spielen werden alle Kämpfe 
auf Hexfeldkarten ausgetra¬ 
gen. Zusätzlich zu den bewähr¬ 
ten Schlachtfeldern mit Ber¬ 
gen, Flüssen und Wäldern, 
bietet Nobunaga II eigene Kar¬ 
ten für die Bürgendes Landes. 
Einer ausgedehnten Belage¬ 
rung steht nichts mehr im Weg. 

Dem angehenden Großdai- 
myo sind anfangs sechs Samu¬ 
rais unterstellt, die alle einzeln 
befehligt werden. Je nach An- 

Der nächste Befehl, bitte: Der 
Kriegsherr hat die Qual der Wahl 
(MS-DOS/EGA). ► 




Deja-vu: Obwohl No¬ 
bunaga's Ambition II 
nicht schlechter ist 
als vorangegangene 
Koei-Spiele, beginne 
ich mich nach durch¬ 
schlagenden Neue¬ 
rungen zu sehnen. 

Wieder wurde kom¬ 
plexe Strategiemate¬ 
rie mit netten Grafi¬ 
ken und einem bril¬ 
lanten Handbuch versehen, wie¬ 
der bekommt der Spieler lang 
vorhaltendes und komplexes 
Strategietutter geliefert. Drei 
Probleme habe ich jedoch mit 
Nobunagas ehrgeizigen Erobe¬ 
rungsplänen: Für Einsteiger ist’s 



zu schwierig, für Koei- | 
Kenner etwas zu ab- . 
gedroschen. Außer- | 
dem kann man sich • 
nicht mehr gemütlich I 
ins knallharte Regie- ■ 
rungsgeschäft einle- ■ 
ben, da man von An- I 
fang an mehrere Für- * 
sten lenkt. An "Bandit I 
Kings" gefiel mir, daß 1 
man Erfahrungspunk- I 
te erhält, sobald man sich an ei¬ 
ner Aufgabe versucht hat. Bei | 
Nobunaga II wird jedoch wieder 
fleißig abgezogen, und die Werte | 
eines Charakters sinken schnell . 
auf den frustrierenden Null- I 
punkt. 


zahl der Getreuen kann der 
Spieler pro Runde mehrere Be¬ 
fehle aussprechen. Spieler 
und Untergebene verfügen 
über Charakterpunkte, die je 
nach ausgeführter Handlung 
abgezogen werden und sich 
erst im Laufe des Spieljahres 
regenerieren. 

Abhängig vom Szenario 
startet Ihr entweder in einem 
einzelnen Fürstentum oder 
habt Euch schon einen anstän¬ 
digen Happen Japans einver¬ 
leibt. Der Computer spielt in 
fünf verschiedenen Stärken 
gegen Euch. Vier menschliche 
Daimyos dürfen gleichzeitig 
nach dem Reichsfächer trach¬ 
ten. Testmuster von Fantasy 
Productions. vw 



Lord Weitzliny, your confwnd(0-9)?| 
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TUE STRLLIOH 
HJTPOINTS 1? 


TWO-HffNDED SWOBD 


THE STHLLIOH 

fTTTHCKS 

OGRE 

HMD MISSES 


Dieses Spiel beweist, 
daß man auch aus 
dem "alten" AD&D- 
System noch viel her¬ 
ausholen kann. Bei 
Gateway ist die Story 
spannend und appe¬ 
titlich in viele kleinere 
Einzelmissionen auf- 
geteilt. Mit VGA-Bild- 
chen und dem be¬ 
währten Steuerungs¬ 
und Kampfsystem macht die Sa¬ 
che doch gleich mehr Spaß als 
zuletzt beim etwas einfallslosen 
"Death Knighls of Krynn". Gate¬ 
way ist ein bodenständiges Rol¬ 
lenspiel, das durch die eher mor¬ 


sche Komplexität et- | 
v/as abgewertet wird. 
An den meisten 
Schauplätzen gibt es 
nicht allzu viel zu tun; 
wird man nicht gera¬ 
de durch Geldknapp¬ 
heit zu Monstermetzei- 
Zwangspausen ge¬ 
zwungen, kommt man 
recht schnell durch. 
Profis sollten deshalb 
einen Bogen um das Programm 
machen, das sich eher mehr für 
Einsteiger und Fortgeschrittene 
eignet. Kein innovativer Sensa- 
tionsknaller, aber ein grundsoli¬ 
des unterhaltsames Rollenspiel. 


Gateway to the 
Savage Frontier 


R an an die Schwerter; SSI 
startet wieder ein neues 
Rollenspiel-Szenario mit dem 
"alten” AD&D-System, das 
einst mit "Pool of Radiance” 
debütierte (und nicht zu ver¬ 
wechseln ist mit dem neuen 
3-D-System von ”Eye of the 
Beholder”). "Gateway to the 
Savage Frontier” entführt 
Euch in eine Fantasywelt, die 
auch für Einsteiger gut geeig¬ 
net ist. Ihr stellt eine Gruppe 
mit sechs Helden zusammen, 
um Euch im Savage-Frontier- 
Gebiet umzusehen. Es besteht 
aus einem Dutzend Städte, ein 
paar Inseln und viel unberühr¬ 
ter Natur, in der auch so man¬ 
ches Monster stecken kann: 
Plätze wie der Wald von Never- 
winter oder das Trollmoor sind 
nicht gerade lauschige Touri¬ 
stenattraktionen. 

Das Spiel beginnt mit einer 
kleinen Peinlichkeit. Eure Hel¬ 
dentruppe hat eine Karawane 


sicher in die Stadt Yartar ge¬ 
führt. Ihr könnt Euch nicht lan¬ 
ge an der Belohnung erfreuen, 
'denn nach durchzechter Nacht 
stellt die Party fest, daß sie be¬ 
klaut wurde — Barschaft und 
Ausrüstung sind weg. Einsam, 
mittellos und fern von der Hei¬ 
mat sucht Ihr verzweifelt nach 
einem Job. Ein schmächtiger 
Möchtegern-Krieger, dem man 
bei einer Rauferei beisteht, er¬ 
weist sich als dankbar. Seine 
Kumpels haben eine Mission 
für Euch, die Euch in das Städt¬ 
chen Nesme führt. 

Eure Charaktere haben zu 
Beginn erst Erfahrungsstufe 2 
erreicht und müssen langsam 
aufgepäppelt werden. Die an¬ 
fänglichen Monster sind sehr 
handzahm und selbst der Rol¬ 
lenspiel-Novize kommt relativ 
gut voran. SSI ließ ein neues 
Programmierteam ran, was 
sich nicht nur an der ange¬ 
nehm selbstironischen Story 


Die leckere Story von 
"Gateway to the Sa¬ 
vage Frontier” sowie 
die verbesserte Be¬ 
nutzerführung plus 
anständige Soundef- 
I fekte und ein wenig 
1 aufgepäppelte Grafik 
| täuschen nicht über 
das relativ kurze 
| Spielvergnügen hin¬ 
weg. Für Einsteiger 
| und Neulinge ist der niedrige 
. Schwierigkeitsgrad sicher eine 
I Wohltat — die mühsam aufge¬ 
päppelten Charaktere beißen 


noch so schnell ins 
Gras, und für den nö¬ 
tigen Motivations¬ 
schub sorgen rasche 
Erfolgserlebnisse. 
Veteranen des Gen¬ 
res, die solche 
Brocken wie "Bane of 
the Cosmic Forge" 
zwischen Tür und An¬ 
gel vernaschen, sind 
leider hoffnungslos 
unterfordert. Anspruchsvolle 
AD&D-Fans sollten lieber auf 
das angekündigte Schwergewicht 
"Pools of Darkness" warten. 


bemerkbar macht, 
gibt’s jetzt "richtige" VGA-Gra- 
fik, mit einer Soundkarte be¬ 
kommt man neben der Musik 
auch passable Effekte zu hö¬ 
ren und einige Feinheiten bei 
der Benutzerführung wurden 
verbessert. Bei Rassen, Be¬ 
rufsklassen und Zaubersprü- 


so ziemlich alles 
beim alten; auch bei den Mon¬ 
stern trefft Ihr alte Bekannte. 

Wir testeten die amerikani¬ 
sche Version des Programms, 
doch in Kürze soll auch eine 
komplett übersetzte Ausgabe 
mit deutschen Texten auf dem 
Bildschirm erscheinen. hl 


Da kämpfen sie wieder (MS-DOS/VGA). 



Der Böse: Als erstes müßt Ihr 
Euch einen Cleric vorknöpfen. 



Der Nette: Ein Nachwuchskrieger 
schließt sich Eurer Party an. 



Das Feuchte: Mietet ein Boot und 
dümpelt zur nächsten Stadt. 



Die Schöne: Diese VGA-Maid 
steht an der Rezeption. 
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TOYS “FT US gibt es in: 

Aachen-Würselen - Augsburg - Bochum - Bremen - Düsseldorf - Essen - Hagen 
Hamburg - Hannover - Heidelberg - Kaiserslautern - Kamen - Koblenz - Köln 
Neuss - Nürnberg - Osnabrück-Wallenhorst - Paderborn - Ulm - Wallau 


Wir 
haben 
die Auswahl 
an Video- 
J .Spielen für 
alle Systeme! 


|&r Wir biete.n Action.Spaß 

und Unterhaltung für 
jedes Alter. Wir haben 
äie Video-Spiele, die Du 
suchst.' Wenn Du also in der 
nächsten Zeit mächtig Spaß 
haben willst, komm zu uns und 
entdecke die riesige WÖlt der 
Video-Spiele. 
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Vektoren schrauber 



Die Programmierer 
von Core wollten mehr 
Action in die Simula¬ 
tion bringen, und das 
ist ihnen auch gelun¬ 
gen. In vielen Missio¬ 
nen wird man gleich 
nach wenigen Sekun¬ 
den von allen Seiten 
unter Feuer genom¬ 
men, weil der Autopi¬ 
lot Sie zu Anfang 
gleich mitten im Zielgebiet ab¬ 
setzt. Da wird das Spiel sehr hek¬ 
tisch. und manchmal verdarb die¬ 
se Eigenschaft mir den Spiel¬ 
spaß, anstatt ihn zu erhöhen. 
Technisch kann man Thunder 



Das 3 D ist flott, die 
Steuerung auch mit 
Maus recht intelli¬ 
gent. Spielerisch hin¬ 
gegen hat es mich 
nicht hingerissen — 
das mag auch daran 
liegen, daß das inzwi¬ 
schen die hundert¬ 
siebzehnte Flugsimu¬ 
lation ist. und eigent¬ 
lich nicht viel Neues 
bietet. Für Amiga und ST ist das 
Programm mit Sicherheit ein gu¬ 
ter Griff, denn außer dem betag¬ 
ten Gunship gibt es nichts Ver¬ 
gleichbares. Auf dem PC würde 
ich den ”LHX” von Electronic 


| lecnmscn kann man l hunder- ich den LHX von Electronic 
|^hawk keine Vorwürfe machen: Arts in jedem Fall vorziehen. 


Die Spezialeinheit "Merlin” auf dem Weg zur Arbeit (Amiga) 

Thunderhawk 


E s gibt zu viele Krisen auf der 
Welt. Um sie für alle fried¬ 
liebenden Menschen wieder 
etwas sicherer zu machen, läßt 
der amerikanische Präsident 
eine neue Spezialeinheit grün¬ 
den, die "Merlin” heißt. 

Merlin ist mit dem Prototy¬ 
pen eines neuen, hochentwik- 
kelten Hubschraubers ausge¬ 
rüstet. Der AH-73M "Thunder- 
hawk” ist wieselflink und un¬ 
heimlich wendig. Neue Com¬ 
putersysteme nehmen dem Pi¬ 
loten viel Arbeit ab, so daß er 
sich voll auf seinen Auftrag 
konzentrieren kann. 

Nach Start des Programms 
und einem langen Vorspann 
landet der Pilot im Aufenthalts¬ 
raum der Merlin-Basis. Hier 
kann er an einem Simulator ein 
wenig üben, Spielstände spei¬ 
chern und sich gleich eine gan¬ 
ze Kampagne aufdrücken las¬ 
sen. 

Im Simulator geht es so heiß 
her wie auf einem echten 
Schlachtfeld. Allerdings hat 
man hier unbegrenzt Munition 
und bekommt von einem Flug¬ 
lehrer wichtige Tips zugefunkt. 
Dieser wertet nach Abschluß 
der Mission auch die Leistung 
des Piloten aus. 

Wer glaubt, es nun "in Echt” 
probieren zu können, der läßt 
sich eine der sechs Kampa¬ 
gnen zuweisen. Diese sind 
nach geographischen Orten 
sortiert. In Europa muß man 
beispielsweise einem russi¬ 
schen Überläufer zur Flucht 
verhelfen, in Südostasien eine 
Chemiewaffenfabrik zerstören 
oder in Alaska ein biologisches 
Forschungslabor, zu dem der 
Kontakt abgerissen ist, über¬ 
prüfen. Jede Kampagne bietet 


eine durchgehende Handlung, 
in die mehrere Einzelmissio¬ 
nen eingebettet sind. 

Zahlreiche technische Sy¬ 
steme helfen dem Piloten: Eine 
Landekamera, die beim Lan¬ 


den hilft, gehört ebenso dazu 
wie intelligente Raketen, de¬ 
nen man auch nach dem Start 
noch Ziele zuteilen kann. Die 
Steuerung per Maus wurde in¬ 
telligent vereinfacht. Ein Bei¬ 
spiel: Bei langsamen Ge¬ 
schwindigkeiten fliegt der Hub¬ 
schrauber seitwärts, wenn 
man die Maus zur Seite be¬ 
wegt; erst bei hohen Ge¬ 
schwindigkeiten gibt es Dre¬ 
hungen und Kurven. 


Ebenso wurde auch die In¬ 
strumentierung auf das Not¬ 
wendigste beschränkt, fast alle 
relevanten Daten kann man 
übersichtlich im Fenster einge¬ 
blendet sehen, darunter auch 
die Position des Steuerknüp¬ 
pels. Die ist besonders wichtig, 
da sich nur die MS-DOS-Ver- 
sion per Joystick steuern läßt. 
Die Amiga- und ST-Versionen 
sind nur per Maus kontrollier¬ 
bar. bs 





Zu Wasser, zu Luft, zu Lande: Ballern, bis die Kanone dampft 



Genre: 

Hersteller: Core Design 


MS-DOS 


Action 

, Zirka-Preis: 100 Mark 


AMIGA 


Darf’s noch 1 Kilo Bombe mehr 
sein? 


in Vorbereitung 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


64% 


Grafik: 66°/o Sound: 53% 
Schwierigkeit: mittel 


C 64 


nicht geplant 
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Death Kraams ofKrytm 


Die aufregende Fortsetzung der 
"Champions of Krynn". 

Lord Soth, der Fürst der Todesritter, hat 
eine Armee von Untoten aufgestellt, mit 
deren Hilfe er eine Welle des Unheils 
und der Verwüstung über Krynn herein¬ 
brechen läßt. 

Sie und Ihre 
Kameraden 
können das 
Schöne und 
Gute 

beschützen. 

Stellen Sie sich 
dieser Heraus¬ 
forderung! 




Eye oe the Beholder 


Eine üble Verschwörung droht die 
friedvolle Stadt Waterdeep in 
ihren Grundfesten zu erschüttern. 


Der Rat der Stadt legt sein volles Ver¬ 
trauen und das Schicksal der Bevölker¬ 
ung in Ihre Hände. Erweisen Sie sich als 



würdiger Streiter des Guten in diesem 
faszinierenden 
3D-Adventure 
voller phantasti¬ 
scher Grafiken, 

Soundeffekte, 
böser Monster 
und geheimnis¬ 
voller Begeg¬ 
nungen. i 
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ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS. 
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trademarks owned by TSR. Inc. and 
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© 1991 TSR. Inc. 
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Verb rni-ji Prcprjrrr. eestf*«: A Kir« VöfCesTtiljng frag'*" 
V. Mb. ■ sfencoben 


1 MB Erweiterung für Amiga. 79 .- 

(abschaltbar + Uhr) 

2. Lautwerk 3.5" f.Amiga.169.- 

Adlib Musik-Karte (dt.). 219 .- 

Roland LAPC-1 Sound Karte.898.- 

Sega Game Gear (dt.) & Columns.299.- 

Sound Blaster(dt.). 349 .- 

Sound BlasterCMS Chips. 49 .- 


Bestollungen könnt Ihr telefonisch durchgeben oder per Post schicken. 

Der Versand ertclgt per Nachnahme (+5 DM) oder pcrtolrei per Vo.-kasse (Par. Scheck). 

Ab 103,- DM Bestellen wird portofrei geliefert. 

Forciert noch houto unsere kostenlose Proististe mit noch mehr Programmen an ! 


Andreas Bachler • Computersoftware 

Blücherstr. 24 • Postfach 1113 • D-4290 Bocholt 
Tel. (02871) 183088,180637 ■ Fax-Nr. 8631 


Sand im Getriebe 



Besserer Durchblick danR Fernglassicht (MS-DOS/EGA) 


Sands of Fire 


J etzt geht’s Rommel an den 
Kragen. In "Sands of Fire” 
führt Ihr Eure alliierten Panzer 
in sechs verschiedenen Sze¬ 
narien gegen die deutschen 
Wüstentruppen. Entweder 
muß eine ganze Kampagne 
oder eine einzelne Schlacht 
überstanden werden. Auf einer 
Übersichtskarte kann man sich 
die aktuelle Kampfsituation, 
die unterschiedlichen Terrains 
und die Aufmarschgebiete des 
Feindes ansehen. Bevor es 
ernst wird, dürft Ihr Euch auf ei¬ 
nem Trainingskurs austoben. 
Eure Einheit fährt in neun un¬ 
terschiedlichen Formationen 


in die Schlacht. Der Führungs¬ 
panzer wird manuell oder vom 
Computer gesteuert, der Rest 
der Einheit folgt automatisch. 
Im Einsatz wird wahlweise die 
3-D-Sicht des Kommandeurs 
oder des Fahrers geboten. Alle 
Aktionen führt Ihr mit Maus 
oder Tastatur aus. Im Sichtfen¬ 
ster des Kommandanten wird 
der aktuelle Munitionsvorrat 
angezeigt. Ein Klick mit der 
Maus und die entsprechende 
Munition wird in einer animier¬ 
ten Sequenz geladen und ab¬ 
gefeuert. Insgesamt müßt Ihr 
48 Missionen spielen. Testmu¬ 
ster von Electronic Arts. vw 


st, 


Jetzt wissen wir erst 
| was wir an so ausge¬ 
reiften Simulationen 
I wie "Ml-Tank Platoon" 

. haben. Von der einen 
| auf die andere Sekun- 

I de sind ganze Panzer 
vom Bildschirm ver- 

I schwunden. schwe¬ 
ben meterhoch über 

I dem Schlachtfeld 
oder ruckein als Gei- 
I sterbilder durch die Wüste. Die 
1 Tastatursteuerung ist so ver- 
| trackt, daß ohne Maus gar nichts 


'KJ 



läuft. Seltsamerweise 
macht "Sands of Fi¬ 
re" trotzdem gebrem¬ 
sten Spaß. Wer kei¬ 
nen Wert auf techni¬ 
sche Detailtreue legt 
und mit einer simplen 
und äußerst drasti¬ 
schen Metzelei zufrie¬ 
den ist. darf lostuk- 
kern. Wir empfehlen 
dem actionfreudigen 
Simulationsfan als bessere Alter¬ 
native "Sherman M4". Da stimmt 
die Panzergrafik. 



Genre: Simulation 
Hersteller: Three-Sixty, Zirka-Preis: 100 Mark 



I AMIGA 

Grafik: 29% Sound: 14% 

nicht geplant 

Schwierigkeit: einstellbar 


ATARI ST 

| C 64 




nicht geplant 
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computerspiele/ tests 


Schleimbeutel im Anflug 



Wem sein Leben lieb ist, der schickt einen Roboter voraus (Amiga) 


Wreckers 


I m Weltall gibt es nicht nur 
Traumjobs. So mancher Offi¬ 
zier der Raumflotte muß seine 
Dienstzeit auf einem ”Bea- 
con” aussitzen, einer Art inter¬ 
galaktischen Leuchtturm für 
Raumschiffe. Damit der Tages¬ 
trott nicht allzu langweilig wird, 
da die Roboter alle Arbeiten 
übernehmen, versetzt die 
Crew sich gern in monatelan¬ 
gen Kälteschlaf und läßt sich 
nur dann wecken, wenn ein 
Notfall anliegt. 

So ein Notfall, neben Kinker¬ 
litzchen wie Meteroitenein- 
schlägen oder Druckabfall, 
kann beispielsweise eine Plas- 
modian-lnvasion sein. Plasmo- 
dians sind grüne Schleimbeu¬ 
tel, die durch das Weltall zie¬ 
hen, mit Vorliebe Metall fres¬ 
sen und eine irrsinnige Repro¬ 
duktionsrate an den Tag legen. 
Läßt man den Plasmodians 
freien Lauf, ist eine angegriffe¬ 
ne Raumstation nach Minuten 
nur noch Schrott. 



Der intergalaktische Staubsauger 
schlürft auch grünes Plasma 

Wenn ein Plasmodian-Alarm 
ertönt, wird auch flugs einer 
der drei Offiziere aus dem Käl¬ 
teschlaf geweckt. Der kann 
zum einen selber den Laser 
schultern und Aliens jagen ge¬ 
hen, als auch den Robotern 
entsprechende Kommandos 
geben. Das Geschehen wird 
dabei in Quasi-3-D schräg von 
oben gezeigt. 

Am meisten wird man wohl 
durch die Gänge des Beacons 
hetzen, um die Aliens live zu 
verfolgen. Allerdings gibt es 
auch diverse andere Stationen 



Genre: Action 

Hersteller: Audiogenic, Zirka-Preis: 90 Mark 


MS-DOS 


in Vorbereitung 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


Aliens überfallen 
Weltraumstation: Ein 
alter Hut, alles schon 
mal dagewesen. Aber 
die Programmierer 
von Denton Designs 
haben eine Menge 
aus dem Thema ge¬ 
macht. "Wreckers" 
wimmelt nur so von 
Details und kleinen 
spielerischen Ideen. 

Trotzdem krankt das Spiel an der 
Tatsache, daß viel Kleines nicht 
immer ein gutes Ganzes abge¬ 
ben muß. Manche der Zwischen¬ 
sequenzen (Leuchtfeuer einstel¬ 
len. anfliegende Aliens absau¬ 
gen) sind auf Dauer eher lästig 
und mindern den Spielspaß. 

Tatsächlich macht Wreckers 
am meisten Spaß, wenn die 
Aliens erst mal in der Station sind 
und man das Element "Roboter 
kommandieren” voll ausschöp- 


AMIGA 


72% 


Grafik: 73% Sound: 78% 
Schwierigkeit: mittel 


C 64 



in Vorbereitung 


fen darf — die trocke¬ 
nen witzigen Kom¬ 
mentare der Roboter 
(Ich glaube ich roste, 
Sir) schaffen Atmo¬ 
sphäre. Die Grafik ist 
ordentlich gezeichnet 
und übersichtlich. 
Animation und Scrol¬ 
ling sind dafür recht 
ruckhaft, was aller¬ 
dings nicht zu sehr 
stört. Die witzigen Soundeffekte 
passen gut zum Spiel; offensicht¬ 
lich haben die Programmierer 
R2D2s Wortschatz aus dem Krieg 
der Sterne herausdigitalisiert. 
Wreckers hat ein paar Schwach¬ 
punkte, darunter die ungenaue 
Steuerung per Joystick und den 
für Einsteiger ziemlich harten 
Schwierigkeitsgrad. Trotzdem er¬ 
tappt man sich, immer wieder ei¬ 
ne neue Runde zu v/agen und es 
den Aliens zu zeigen. 


zu besetzen, wobei der Spieler 
mehrere Zwischenspiele ser¬ 
viert bekommt. Wenn sich die 
Plasmodians nähern, können 
sie mit einer Art Staubsauger 
von außen weggesaugt wer¬ 
den. Dann schlüpfe man in den 
Raumanzug, um Plasmodian- 
Reste von der Außenhülle zu 
kratzen. Außerdem muß man 
ständig die vier Leuchtfeuer 
kontrollieren und gegebenen¬ 
falls neu einstellen, sonst gibt 
es eine Explosion. Die vielen 
Computerterminals geben 
Euch schließlich die Kontrolle 


über die einzelnen Roboter, die 
man in "Krisengebiete” schik- 
ken oder zur Vorsorge auf die 
einzelnen Stationen versetzen 
kann. 

Sobald die Plasmodians ein¬ 
mal in die Raumstation einge¬ 
drungen sind, solltet Ihr Euch 
auf alles Mögliche vorbereiten. 
So kann die Gravitation ausfal- 
len oder die Roboterfabrik 
falsch programmierte Roboter 
ausliefern. Unter diesen Um¬ 
ständen alle Eindringlinge wie¬ 
der loszuwerden, ist ganz 
schön schweißtreibend. bs 



Grün, dickflüssig und gefährlich: Aug in Aug mit Plasmodians (Amiga) Mit dem Raumanzug geht es raus ins Vakuum, Station putzen (Amiga) 
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computerspiele/ tests 


Blas mal 


Wl 


er 



Ein aufgepepptes Dig Dug in neuer Verpackung (Amiga) 


Monster Business 


D as neugegründete Eclipse- 
Team um den ”Wings of 
Death”-Programmierer Marc 
Rosocha holt den Klassiker 
”Dig Dug” aus der Mottenkiste 
und vermischt ihn mit Elemen¬ 
ten aus Plattform- und Hüpf- 
spielen: In "Monster-Busi¬ 
ness” steuert Ihr einen berüch¬ 
tigten Monsterjäger, der mit ei¬ 
ner speziellen Pumpe für Ord¬ 
nung auf einer Riesenbaustel¬ 
le sorgen muß. 

Dort treiben sogenannte 
Meanies ihr Unwesen und klau¬ 
en, was nicht niet- und nagel¬ 
fest ist. Ganze Horden dieser 
Plagegeister haben es sich auf 


den Plattformen und Gerüsten 
gemütlich gemacht. Der Spie¬ 
ler kann nach links und rechts 
laufen sowie lange und kurze 
Sprünge ausführen. Mit der 
Pumpe werden die Bösewichte 
angepikst, aufgeblasen, dann 
entschweben sie nach oben, 
können jedoch auch flink auf 
andere Monster geschubst 
werden. Zurück bleiben nur die 
geklauten Gegenstände, die 
der Spieler im Kampf um den 
High-Score genauso aufsam¬ 
meln sollte, wie diverse Extras, 
die unter anderem für bessere 
Sprunggelenke sorgen — c’est 
la vie. wi 


I 


Grafisch läßt mich 
das Actionspiel aus 
der Softwareschmie¬ 
de einiger ehemaliger 
Thalion-Mitstreiter 
völlig kalt. Spielerisch 
hat das recht simple 
Plattformgehüpfe und 
Monsterplatzen et¬ 
was mehr auf dem Ka¬ 
sten: Schubsen oder 
davonschweben las¬ 
sen, das ist die Frage, die über 
Leben und High-score entschei¬ 
det. Vor allem zu zweit wird es 




schnell turbulent auf I 
dem Bildschirm. Nur i 
Geschicklichkeit und I 
ein schnelles Auge | 
zählen dann zwi- * 
sehen schwebenden. I 
“ rutschenden (auf 1 
schrägen Plattfor- | 
men!) und rennenden 
A Monstern und im | 
Kampf um die Bonus- 
gegenstände Wer | 
auf einfache Geschicklichkeits- . 
spiele mit befriedigenden Lang- I 
Zeitwert steht, sollte probespielen^j 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Ascon, Zirka-Preis: 85 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


ln Vorbereitung 


AMIGA 


54“/o 


Grafik: 60% Sound: 62% 
Schwierigkeit: mittel 


C 64 


nicht geplant 


mä II Ronny, roll IMP 





. 


Hoffentlich sind die Räder gut geölt: Ronny auf Tour (Amiga) 


Rolling Ronny 


R onny ist ein ganz flinker 
Bursche, der seine Roll¬ 
schuhe niemals auszieht. Sei¬ 
ne größte Passion ist es, durch 
die Straßen der Stadt zu düsen 
und Energiewürfel und Mün¬ 
zen aufzusammeln, die sein 
Energie- und Finanzkonto auf¬ 
bessern. In neun Levels steu¬ 
ert Ihr Ronny mit dem Joystick 
durch die horizontal scrollende 
Stadtlandschaft. 

Ronny ist nicht nur schnell 
auf den Beinen, sondern ver¬ 
fügt auch über eine enorme 
Sprungkraft: Ist auf der Straße 
der Weg durch rücksichtslose 
Autofahrer oder andere Geg¬ 


ner versperrt, hüpft er einfach 
von Balkon zu Balkon. Ab und 
zu kann er in Läden nützliche 
Gegenstände kaufen, die sei¬ 
ne Lebensenergie auffrischen, 
ihm mehr Sprungkraft verlei¬ 
hen oder seine Waffe verbes¬ 
sern. Auf seinem Weg durch 
die Stadt nimmt er kleine Bo¬ 
tendienste für die Einwohner 
an, die sich ebenfalls günstig 
auf sein Konto auswirken. Im¬ 
mer, wenn er ein Paket zu einer 
bestimmten Adresse bringt, 
gibt’s ein Trinkgeld. Ist ein Le¬ 
vel geschafft, geht es mit dem 
Bus zur nächsten Station. Test¬ 
muster von Starbyte. vw 




Genre: Geschicklichkeit 

Hersteller: Starbyte, Zirka-Preis: 60 bis 90 Mark 


in Vorbereitung 


Schwierigkeit: mittel 


in Vorbereitung 


in Vorbereitung 


62% 


Rolling Ronny ist si¬ 
cher kein übermäßig 
innovatives Spiel: Ge¬ 
boten wird ein grund¬ 
solider Plattformkurs 
mit nicht allzu schwe¬ 
ren Gegnern und ein 
paar eingestreuten 
Extraaulgaben. In ei¬ 
nem Punkt ist der rol¬ 
lende Robert seinen 
Kollegen aus dem 
spielerischen Mittelfeld haus¬ 
hoch überlegen: Ronny ist ein 
grafisches Knallbonbon und er¬ 


reicht teilweise die 
Qualität einer ausge¬ 
wachsenen Compu¬ 
teranimation. Wer so 
schöne Bilder liefert, 
dem wird auch ein 
wenig abwechslungs¬ 
reiches Spieldesign 
verziehen. Wer ein 


halbwegs 
chendes, 
schweres 
lichkeitsspiel sucht, 
Vorbehalte losrollen, 
gibt’s genug. 


anspre- 
nicht zu 
Geschick¬ 
darf ohne 
Zu sehen 
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com puterspiele/tests 


Choplifter brutal 



Das Spiel ist toll, die Grafik eine Katastrophe (MS-DOS/VGA) 

Armour Alley 

D n dem Strategiespiel "Armour 

i 


J Alley” ist nicht die Macht auf 
dem Globus oder das dickste 
Bankkonto der Streitpunkt. 
Zankapfel zweier Kontrahen¬ 
ten ist eine simple Straße, die 
im ’’Defender”-Stil von der Sei¬ 
te zu sehen ist. Jede Partei sitzt 
jeweils mit einem Hauptquar¬ 
tier am anderen Ende der Piste 
und beansprucht das alleinige 
Wegerecht für sich. Um den 
Sieg über die Fahrbahn zu er¬ 
ringen, muß der Hauptsitz des 
Gegners zerstört werden. Die¬ 
ses gelingt nur, wenn ein Spe¬ 
zialwagen, der auf Knopfdruck 
in Eurem Hauptquartier los- 


| zuckelt, heil auf der anderen 
Seite ankommt. Um den Wa¬ 
gen zu unterstützen, können 
zusätzliche Einheiten wie Pan¬ 
zer, Raketenwerfer oder Infan¬ 
terie in Marsch gesetzt wer¬ 
den. Steuern läßt sich keine 
der Einheiten — einmal losge¬ 
schickt, fahren diese stur auf 
die andere Seite der Straße zu. 

Ihr lenkt einen Helikopter, 
der über der Straße fliegt. Die 
Aufgabe: Den Konvoi mit ein¬ 
gebauten Bordwaffen zu 
schützen. Natürlich schickt der 
Feind seinen Hubschrauber 
los, um Euer Hauptquartierzu 
erobern. mh 


mour Alley zur Höchst- I 
—* ' • form auf. Mit stupi- ■ 

dem Ballern kommt • 
man nicht weiter: Ei- I 
ne gehörige Portion * 
Taktik und Strategie I 
sollte der Helikopter- * 
pilot mitbringen. Da | 
verzeiht man sparta¬ 
nische Minimalstgra- | 
fik (eine simple graue 
Linie plus ein paar | 
millimetergroße Sprites) und das j 


Die Idee von Armour 
Alley ist so simpel, 
daß sie schon wieder 
genial ist. Aus dem 
höchst einfachen "Er¬ 
obere den Punkt am 
anderen Ende einer 
geraden Linie” wird 
ein schweißtreiben¬ 
der und hochmotivie¬ 
render Spielespaß. 

Solo kühlt das Ver¬ 
gnügen zwar etwas ab, aber im 

Zwei-Spieler-Modus via Draht- nervende Kreischen des tröten 
oder Modemverbindung fährt Ar- den PC-Piepser gern. 




Genre: Strategie 
Hersteller: Three-Sixty, Zirka-Preis: 100 Mark 


MS-DOS 78% 

I AMIGA 

Grafik: 12% Sound: 16% 

nicht geplant 

Schwierigkeit: schwer 


| ATARI ST 

P C64 


nicht geplant 


nicht geplant 


The Best Games 


Lieh« Computer-Spieler, 

du hier ist wirklich nur ein sehr kleiner Auszug; 
aus unserem gesamten Spiele-Sortimcnt - 
wir hoben immer olles, was im Handel ist. 

Alle Neuheiten hjkotnmcn wir uni .als Erste. 
Und Sie natürlich ouch - wenn Sie die 
neuesten Spiele rechtzeitig vorbestellen 1 



MegaTravcllcr 1 6..89 

MetaJ Mutant.6S.....65.65 

Midwinier 2 Rjuiks Ff<ed...~.$9....Ü9...I03 ; 

Mig-29 2 Super Fulerum..89....59.89 1 

Might & Magic 3.-...97 i 

Monster Business.41.„...65 65. 

Mocofcosc Simulation.85.108 

Moousline Racers Hillbüly.68.68.73 

Myth..68 68. 


i—i—I—i 

Discooly: 64D AM ST PC 

PC immer fUr A-Laufwerkl 5.25 oder 3.5 angeten 
9 = nur für Amiga mit Speiche rerweitcruug ! 

Amtga500 Erweiterung auf 1 MB: ....79.neu ! 

Amiga Ricker Fixer 50-lOOHi.299.neu ! 

Amiga MaxiSoundStcreo-Digil 129.neu ! 

Amiga TelraCopy.-. -59 .neu ! 

Erwciterg.+Railfoad Tyc. oder +Monkcy K1....169 

Die gute Soumlblasief Card PC.349 

10-Spiele - Wundertüte.129....219...219--219 

3-D Constr. Kit«Video(d)« ..73....115...107...115 

3D Master Golf...89.S9.....89 

A Prehistoric Tale.73....73.73 

Acüon Statioos 9. 55.85.65 

ADS Adv.Destroy.Sim..81.81.81 

AH-73-M Thurufcrtuwk.81.81.81 

Air Duel FS .81.81.81 

Airbus Simulation.~....85.85.85 

Air Sinke USA. 8 ».«1.81 

Andre Ui RacingSirm»l 3 tion.81.77 

: ArboreaCryjtaJs.73.73.73 

II Rlicxs NasCar Oiallcugc.85.85 » 

Bandit Kings of China.97.108 ] 

Bane ofCosnicForge 6 .Bl 81 

BAvfcct Manager.—.41 .73 73 73 

Bälde Isle.73.73.....73 

Billy tbc Kid.63.63 ....73 

» flrain Artifioc.-.39..53.53.53 

j Brat. 68 .65.73 

Brigade Commander.81.... 81. 

Broker King.51. 68 . 68 . 68 

Cardinal Of Krcmlln. 66 . 66 

Challengers.57.81.. ...81.81 

Champions of Krynn 9.73.73. .81.77 

Charge Light Brigade..77.77. 

Giintos Re vorige.73.73. 

Cisco Heal Racing.73.73.73 

Colsort Fighting Rome.77. ..77.77 

Command H.Q. 0.85. 89 

Ccnquest of l.ong Bow.108 

Covert Action...81.81 ...105 

Crazy Cars 3. .68 . 68 . 68 

Crnise for Corps '.65.65.....77 

Cyberspace.81.81.81 

] Darkmaii..41.69.69. . 

Death Kräghls of Kr. 6 .65.77.7 / 

Devious Designs.-..73 73 73 

Dragon.-.81.81. 

Dragon Lord.95.95—95 

Drift RPG.85...JJ5 

Drop Soldier...73.....73.73 

Bf - Advenlurc.73.73. 

England Soccer Chairp.42.73.73.77 

Europ. Chantpionship 92..41.69.69.73 

Eye of Beholffcr 0.77..77 

F-29 Retaliator 2 .69.69.81 

Falccn F-16 Mark l( v3.0 9.105.105 

Floor 13. 90.90 ...90 

Frcnclic.73.73. 

Gates of Dawn • Fate.RI.....81 ,...97 

Gcnghis Khan 0.-.89.89 

Guardians.73.....73.....73 

Cunship 2000.97..97 

Harnbai.42 69.69. 

Hawk FS Birds of Prey 0.90.....90.90 

Heart of China.97.97 

Hunter.73.73. 

lnceölivc Story'.43.73.73. 

Industrial Retound.„....57.57. 68 

Intern. Karate Deltixe.73.73.73. 

Jabangjr Khan Squash. 41 .69.69.69 

Jules Verne Space 1889 9..95.95.95 


Nobungas Ambition 9.. 

ZZZ-'xC .*5 


.73.73.73 

Petit«.-. 

.65.65.77 


..41.69.69. 


.73.73... .77 

Powermongcr.-. 

ProFlight Tornado Siraul.... 

Project Prometheus.. 

R-Tvre 2. 

.65.77.77 

.105... 105. 

..41.73.73-....77 

..43.73.73.81 


.69.69....69 


.81_81.81 


.85.85.85 


..45.73.73.73 


.97.97 


.73.73.77 


...45 .69.69. 


...41.73.73.7? 



.65.65.77 


...81.81._Sl 

Sccrei Monkey Island 1 0... 

...81.81.97 


[~5 ABSOLUTE CLASSICS | 

I Flighl of Intruder 0 ......95 ..95 ..95 I 

I Great Courts 2 Tenn. 9.73 ..73 ..73 | 

1 Kick Off 2 Fußb.O ....39 ...65 ..65 ..73 i 

* tv . ;i co ao « 1 




...97.97 .....97 

Keys of Maramon 6 . 

Kings Quest 5 9. 

..,,45... 

...65.77 


...89.89.96 



...73.73.73 






...65.81 


...41... 

...57.57 .65 

Lotus Espfil Chail. 2. 

...45... 

...65.65.. 


...81.81.99 


...45... 

.69. 6 ).69 



...97.85 


.77... 

...81.77 



...89.89.85 

MegaLoMania. 




Megaphoenix... 


.7 3.....73.73 


, Pirates.51 ...68 ..68 ..65 

JjRailroad Tycoon 0.......89 ..89 ..99 

Sccrct Mwttey blir»J 2 0.97 

Secret Weapons of Luftwaffe.89—.319 

Sliadow Dancer Ninja..42.65.65. 

Silent Service 2 ö.89.89... -89 

SimCitv «■ Pojrjlons 1 .-.73.73.73 

SimEanh v.99.....99.99 

Südens Tccbnospon.~. 68 68 68 

Snow Brothers..41... ..69... 69.69 

Space Qucst 4 •}.97.99 

Space Shtmlc Sintul. .95.95.. .104 

Spirit of Adventure.41.69.69.77 

Stuntcar (Spcc/Holobyte).81.81.81 

Sutvr McmcoGP..41.65.65. 

Swap. 68 . 68 .. ...68 

Swords & Galleons..-...73.- 

TD3 Test Drive 3.......85.85 

Technopdis.-.73.....73.....73 

Tcenage Mutant Ninja 2..46.73.73. 

TctrisNEW !...57.57.....73 

The Ball Game.41.65.65 

Tbc FamonsS- E Blyletf.43.73.....73.73 

The First Samurai..81....4H. 

Tbc Simpsons.41.69.69—... 

The Walker..73.73- 

The Winning Five.-..81 81. 

Toki. -49. 68 . 68 . 

Traders.73... ..73.81 

Trau 53 tlanüc.-.-.73 73-. -73 

Tunnels of Armageddon D&D. 88 . 

Turrican 2 9.41.65.65.. 

TV Sports Basketball.65.77.77.95 

TV Sports Rollexbabcs 0.81.81 

Ultimi 6 . 68 . 86 . 86 ... 85 

Ulliina Savage Empire...108... 108.77 

Volfied.73.73.73 

Warners ofDarkncss.38.69.69.78 

Wild Wlicels.73..., 73.73 

Wing Commander 1.85......85 

Wing Commander 2.-.85 

Winzer Simulation..45.69 ...69.77 

Wiz Kid..73.73. 

Wontfcrland Adventure 6 .77.....77.....95 

Yeagcrs Air Combat. 89.89.89 

Yolanda Ultirnatc Challenge.73.73. 

Zone Warner.. —65.65. 

und alle anderen aktuellen Spick 
Akiuellc Sonderangebote bitte telefonisch erfragen 

Einige Spiele der Anzeige sind angcktlndigt 
* Veröffentlichung in den nächsten 8*10 Wochen • 
bitte jetzt schon mal VORBESTELLEN ! 
Fordern Sie unbedingt Ihre kostenlos* Typ-Liste: 

Für C64 / Air Amiga/ für Atari ST/ für PC. 

Altere Listen & Anzeigen sind ersetzt- 8 . 8 . 91 

IrriuntfAndening/Tcillicfening Vorbehalten. 


FUNTASTIC ComputerWare 100% 


1. Die Auswahl komplett 

2. Jeder Preis o.k.. ohne Ausnahme 

3. Und der Service super 
Bestellen Sic am besten mit einer Postkarte. 
Telefonisch Bestellungen Mo ■ Kr live 
von 10-12.30 und 14-17. Ff. bis 15 Uhr 
Anruf-Beantworter am Abend & Weckend. 
Wir liefern im Inland schnellstens 

per Post und per Nachnahme (♦ DM 9.-). 
Servus Austria. Gruezj Schwyz. Ciao ItaJia: 
Wir versenden gerne auch ins Ausland 
(-14%St.420.-VersPauscb+10.-DevisTrarts.) 


FUNTASTIC ComputerWare 
Fachversand GmbH 
Postbox 14 02 09 
Müllerslraße 44 (kein Laden) 

D - 8000 München 5 
Telefon 089-26095 93 
Fax 089 - 268 1 38 
CnmputerSpielc - und nix anderes! 
Seil 1985. 
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computerspiele/ tests 



Das Spiel ist alles andere als "granatenstark" (MS-DOS) 


Sokoban, dann und wann 



HM 


Armer Charlie: Müssen Sprites schön sein? (Amiga) 


Bill and Ted 


D ie Ausgangssituation des 
Spiels entspricht der Film¬ 
komödie "Bill und Teds ver¬ 
rückte Reise durch die Zeit”. 
Die beiden Jungs, die außer 
Heavy-Metal nicht viel im Kopf 
haben ("Napoleon, das ist 
doch ein kleiner, toter Hoshi, 
oder?" Hoshi=Typ, Kerl, 
Macker) sammeln von Sokra¬ 
tes über Jeanne d’Arc bis Billy 
the Kid Gestalten aus der Welt¬ 
geschichte ein, die einem le¬ 
benswichtigen Referat zum Er¬ 
folg verhelfen. Während die 
Hoshis im Film freiwillig mit¬ 
kommen, muß man im Spiel je¬ 
den mit einem anderen Gegen¬ 


stand locken. Gezeigt wird das 
Geschehen von der Seite mit 
Bildumschaltung. 

Äußerlich ähnelt das Ganze 
einer Mischung aus Jump’n’ 
Run- und Adventure-Spielen. 
Das zeitreisende Duo wird mit 
Tastatur oder Joystick bewegt, 
am linken Bildschirmrand gibt 
es eine Gegenstandsliste, 
rechts sieht man, welche Per¬ 
sonen man schon eingesam¬ 
melt hat. In einigen Zeitzonen 
erwarten Bill und Ted kleine 
Geschicklichkeitsspielchen, 
bevor man an einen Gegen¬ 
stand oder eine Person gelan¬ 
gen kann. b$ 




Genre: Action-Adventures 
Hersteller: Capstone, Zirka-Preis: 100 Mark 


nicht geplant 


Schwierigkeit: mittel 


in Vorbereitung 


nicht geplant 


AMIGA 


| Bei solchen Mach- 
! werken vergeht mir 
| gleich die Lust, wie¬ 
der Spiele zu testen. 

Die Grafik schwankt 
zwischen "uuaah" 
und ”örks”. Den auf 
der Packung geprie¬ 
senen AdLib-Sound 
konnte ich trotz mehr¬ 
facher Installation 
nicht entdecken — 
der Lautsprecher blieb stumm. 
| Am schlimmsten ist aber das 
"Spiel": Die Actioneinlagen sind 


allesamt alte Hüte. | 
schlecht program- ■ 
miert und abwechs- I 
lungsreich wie ein Te- i 
lefonbuch: Durch La- » 
byrinthe laufen, auf I 
Leitern klettern, über * 
Fäßer springen oder I 
sich mit Cowboys prü¬ 
geln — wie aufre- | 
gend. Die "Wer kriegt 
was?"-Adventure-Ele- | 
mente machen wenig Freude 
Liest man die Anleitung, stolpert | 
man über die Lösungen. 


Charlie 


M agic Soft gehört zu 
den aufstrebenden deut¬ 
schen Jungsoftwarefirmen, die 
sich schon einen gewissen Na¬ 
men gemacht haben — Ten¬ 
denz "berüchtigt", weniger 
"berühmt”. Einige Produkte 
dieses Unternehmens haben 
verblüffende Ähnlichkeiten zu 
etablierten Erfolgsspielen. Wer 
erinnert sich nicht an den sa¬ 
genhaft originellen "Tetris”- 
Abklatsch "Ditris"? 

Das jüngste Werk von Magic 
Soft trägt den unschuldigen 
Namen Charlie, hat aber auch 
(seufz!) ein prominentes Vor¬ 
bild. "Sokoban” nennt sich das 


Kistenschiebespiel von Spec¬ 
trum Flolobyte, das schon di¬ 
verse Computer und Konsolen 
beglückte. Charlie ist ein Soko¬ 
ban für Arme: Mit Eurer Spiel¬ 
figur müßt Ihr Kisten auf schraf¬ 
fierte Felder schubsen. Außer¬ 
dem habt Ihr eine begrenzte 
Anzahl von Zieh-Manövern 
gut, um die sperrigen Güter um 
die Ecken des Spielfelds zu 
bugsieren. Ein paar zufällig 
auftauchende Extras verhei¬ 
ßen Abwechslung. Einmal ge¬ 
schaffte Stufen könnt Ihr 
späte! per Paßworteingabe für 
immer hinter Euch lassen 
(wenn man's will). hl 



Während bei Soko¬ 
ban die übersichtli¬ 
chen. aber verzwickt 
konzipierten Levels 
für angenehmes 
Kopfzerbrechen sor¬ 
gen, verbreiten die 
Charlie-Stufen allen¬ 
falls milde Panik. 

Die uninspiriert zu¬ 
sammengeschuster¬ 
ten Räume verwäs¬ 
sern das an sich gute Spielprin¬ 
zip: die Zufallsextras machen 
aus dem Denk- ein Lotteriespiel. 


Grafik und Sound bie¬ 
ten auch nur Erbärm¬ 
liches — ein Soft- 
ware-Klon der 

schmerzhaften Art. 
Ein "Sonderpreis" für 
die verblüflendste Le¬ 
bensweisheit in einer 
Software-Dokumen¬ 
tation geht an die 
Charlie-Anleitung für 
den unsterblichen 
Satz; "Versuchen Sie am besten, 
so viele Punkte wie möglich zu 
erreichen." — Autsch! 



Genre: Denkspiel 

Hersteller: Magic Soft, Zirka-Preis: 60 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


nicht geplant 


AMIGA 


Grafik: 7% 


46% 


Sound: 15% 


Schwierigkeit: mittel 


C 64 


nicht geplant 
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Genre: Denkspiel 

Hersteller: Loricieis, Zirka-Preis: 90 Mark 


MS-DOS 

B AMIGA 52% | 

nicht geplant 

Grafik: 48% Sound: 57% 


Schwierigkeit: mittel 

1 ATARI ST 52% | 

| C 64 

Grafik: 48% Sound: 57% 

nicht geplant 

Schwierigkeit: mittel 



computerspiele/tests 

Mattscheiben 


jMia HU 

enterloinment, i n c. 

59 


Aus Grau mach Blau: Per Mausklick Farbe in die Umwelt (Amiga) 

Booly 


B ooly” beginnt ganz ein¬ 
fach: Vier graue Plättchen, 
durch einen Steg verbunden, 
werden mit der Maus ange¬ 
klickt. Jedes angeklickte Plätt¬ 
chen dreht sich und verändert 
dabei die Farbe. Die Spielstufe 
ist geschafft, wenn alle Qua¬ 
drate in der neuen Farbe er¬ 
strahlen. Gemeinerweise ist 
das Plattenmosaik durch un¬ 
sichtbare Drähte miteinander 
verknüpft, die bereits umge¬ 
färbte Platten wieder in die 
Ausgangsfarbe zurückdrehen. 

Unter Zeitdruck die richtige 
Klickkombination zu finden, 
wird zunehmend schwerer. Ein 


Druck auf beide Maustasten 
läßt für kurze Zeit alle unsicht¬ 
baren Verknüpfungen erschei¬ 
nen. Ihr könnt Eure Denkfähig¬ 
keit an insgesamt 300 unter¬ 
schiedlichen Bildern schulen. 
Nach jeweils drei Spielstufen 
.müßt Ihr in einer Sonderprü¬ 
fung ein Feld aus 60 Platten 
gleichmäßig einfärben. Als Be¬ 
lohnung gibt's ein Paßwort. 
Wird die Denkarbeit allein zu 
langweilig, können bis zu vier 
Knobler um die Plättchenkrone 
kämpfen. Nach fünf Versuchen 
ist der Nächste dran. Punkte 
gibt’s nur für den, der das Bild 
löst. Testmuster von Loriciel. vw 


10/91 


Booly bietet nichts re¬ 
volutionär Neues an 
der Denkspielfront. 

Zur Ehrenrettung 
muß aber gesagt wer¬ 
den. daß Loriciel aus 
der Idee ein tech¬ 
nisch grundsolides 
Programm gemacht 
hat. Auch in größter 
Hektik reagiert die 
Maussteuerung prä¬ 
zise. Der Schwierigkeitsgrad ist 
moderat und läßt Neulingen eine 
faire Chance. Leider wird in spä¬ 


teren Levels nicht | 
mehr die Denkfähig- ■ 
keit geschult, son- I 
dem die Ausdauer • 
des Spielers. Riesige I 
Platten-Felder lassen | 
den Nervquotienten - 
gefährlich ansteigen. I 
Es wäre besser gewe¬ 
sen, wenn man die | 
Qualität der Levels 
und nicht die Quanti- | 
tät der Aufgaben gesteigert hät¬ 
te. So geht das Dauergeklicke | 
auf die Nerven. 


Bomico Am Südpark 12. 6092 Kelsterbach 
































































computerspiele/tests 


Frechheit sieijS 

mit 'V 



Ohne Hut, doch mit Topf und Trichter (C 64) 


Vertauschte Vielecke 



Ihr müßt Steine vertauschen, um Gruppen abzuräumen (Amiga) 


Pot Panic 


W enn dem Programmierer 
nichts mehr einfällt, geht 
er in die Spielhalle, um sich für 
sein neuestes Werk inspirieren 
lassen. So dreist geklaut wie 
bei "Pot Panic” wurde aller¬ 
dings schon lange nicht mehr. 
Hinter dem hausfraulichen Ti¬ 
tel steckt ein Klon des "Tetris”- 
Nachfolgers "Hatris". Einziger 
wesentlicher Unterschied: 

Statt mit Hüten hantiert Ihr hier 
mit Töpfen auf dem Bildschirm 
— ungemein kreativ. 

Die "Topf-Panik” wird durch 
verschiedene Geschirrteile 
verursacht, die jeweils paar¬ 
weise den Bildschirm hinab¬ 


schweben. Durch geschicktes 
Austauschen und Plazieren 
der Pötte und Pfannen müßt Ihr 
versuchen, Spüli-Aspiranten 
gleichen Typs übereinander zu 
stapeln. Baut man auf diese 
Weise einen Fünfling, ver¬ 
schwindet dieser vom Bild¬ 
schirm und macht Platz für 
Nachschub. Das Spiel ist zu 
Ende, wenn Ihr durch Hochsta¬ 
pelei eine Grenzlinie über¬ 
schreitet. Ab und zu darf man 
sich einen Geschirrtyp aussu¬ 
chen, der komplett vom Bild¬ 
schirm verschwindet. Das ist 
auch bitter nötig, um Mischsta¬ 
pel wieder aufzuräumen, hl 



1 Dreist, aber nicht 
I dumm: Da es noch 
1 keine Computerum- 
| Setzungen der hüb¬ 
schen Spielhallen- 
| tüftelei Hatris gibt, 

. hat die abkupferfreu- 
I dige Softwarefirma 

I Kingsoft einen etwas 
frechen, aber halb- 

I wegs brauchbaren 
Ableger dieses Pro- 
■ gramms veröffentlicht. Bei Pot 
* Panic fehlen einige Details, die 
| beispielsweise die offizielle Hat¬ 


ris-Umsetzung für die 
PC-Engine auszeich¬ 
nen. Trotz ge¬ 
schrumpftem Spiel¬ 
witz macht die einfa¬ 
che, aber unterhaltsa¬ 
me Stapelspielidee 
ansatzweise Spaß. 
Schade, daß man am 
Angang den Schwie¬ 
rigkeitsgrad nicht ver¬ 
schärfen kann. Außer¬ 
dem spielt sich Hatris besser: 
Leidlich gut geklaut ist eben 
doch nicht halb gewonnen. 



Genre: Denkspiel 

Hersteller: Kingsoft, Zirka-Preis: 60 bis 80 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


nicht geplant 


AMIGA 


60% 


Grafik: 27% _ Sound: 30% 

Schwierigkeit: leicht 


C 64 


60% 


Grafik: 37% Sound: 33% 
Schwierigkeit: leicht 


Swap 


D ie Spielidee von ”Swap" 
ist simpel: Auf einem Spiel¬ 
feld liegen viele farbige Qua¬ 
drate. Klickt man auf die Kante 
zwischen zwei Quadraten, 
"klappen” diese um und wech¬ 
seln ihren Platz. Wenn mehre¬ 
re gleichfarbige Quadrate zu¬ 
sammenliegen, macht es 
"Puff” und sie lösen sich in 
Wohlgefallen auf. Sind alle Qua¬ 
drate vom Feld, geht es mit der 
nächsten Runde weiter. 

Swap kann neben Quadra¬ 
ten auch mit Dreiecken und 
Sechsecken gespielt werden. 
Es gibt zwei unterschiedliche 
Spielmodi: Bei "Training” dürft 


Ihr den Schwierigkeitsgrad 
nach Belieben einstellen und 
spielt auf Zufallsfeldern. Bei 
"Competition" müssen die Le- 
vels in der richtigen Reihenfol¬ 
ge abgeräumt werden. Vier 
weitere Spielelemente können 
zugeschaltet werden: ein Zeit¬ 
limit, eine "Avalanche”-Funk- 
tion, mit der die übriggebliebe¬ 
nen Steine nach unten pur¬ 
zeln, ein Feld mit Hilfssteinen, 
mit denen Reststeine wegge¬ 
nommen werden können und 
ein System, das oben genann¬ 
te Sonderaktionen erst erlaubt, 
wenn man eine bestimmte Men¬ 
ge Steine abgeräumt hat. bs 


^Braucht die Well noch 
I mehr Denkspiele? 
1 Bestimmt nicht, wenn 
| sie so durchschnitt¬ 
lich sind wie Swap. 
| Technisch gibt es 
. nichts auszuselzen, 
I aber spielerisch läßt 

I es einen bei der nicht 
enden wollenden Flut 

I von Denkspielen ziem¬ 
lich kalt. Offensicht- 




gehen würden (Rand- 
und Ecksteine sind | 
anscheinend nur mit 
Glück wegzubekom- | 
men); mit der Hilfs¬ 
funktionen ist es aber 
etwas zu einfach ge¬ 
worden. Wer wild los¬ 
klickt, räumt viele Le- 
vels auch ohne Denk¬ 
arbeit ab. Echte Stra¬ 
tegien lassen sich 
| lieh haben die Programmierer nicht einfach finden, denn die I 
* die Hilfsfunktionen eingebaut, großen Spielfelder sind nicht all- 1 



| weil sonst die Felder oft nicht auf- zu übersichtlich. 


Genre: Denkspiel 

Hersteller: Palace, Zirka-Preis: 90 Mark 



MS-DOS 


in Vorbereitung 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


AMIGA 


65% 


Grafik: 53% Sound: 49% 
Schwierigkeit: mittel 


C 64 


nicht geplant 



60 





























































CO 


Drunter und drüber 


SPIEL 

DIR 


EINEN! 


Feingeistige Symbol-Zusammenführung (Amiga) 

Stack up 


S tellt Euch einen Becher vor, 
der sich als Spielfeld für ein 
"neues” Tüftelprogramm ab¬ 
gibt. Streckt Eure Phantasie 
noch weiter und denkt Euch 
waagrechte Reihen von Figür- 
chen dazu, die langsam diesen 
Becher herabschweben. Be¬ 
sagte Reihen bestehen aus 
drei einzelnen Symbolen, de¬ 
ren Reihenfolge Ihr mit einem 
beherzten Feuerknopfdruck 
ändern könnt. Stellt Euch des 
weiteren vor, daß diese Figur¬ 
reihen so am Boden gestapelt 
werden sollten, daß minde¬ 
stens drei Symbole gleicher 
Art über- oder nebeneinander 


plaziert sind — diagonal ist’s 
auch gern gesehen. Dann 
macht's nämlich "Klonkl”, alle 
Elemente dieser Kettenverbin¬ 
dung verschwinden und Ihr 
habt Platz gewonnen, um wei¬ 
terzuspielen — bis der Becher 
voll ist. Wer Spiele wie "Colo¬ 
ns” oder "Columns” kennt, 
müß seine Vorstellungskraft 
nicht sonderlich bemühen. Die 
Besonderheiten dieses neuen 
Ablegers: Ihr könnt einen von 
drei Startlevels wählen und 
zwischen vier Symbol-Grafik¬ 
sets umschalten. Außerdem 
gehört Stack up gehört ins Tief¬ 
preislager der Billigspiele, hl 


r n 


Das ist die reinste 
I Doppelgängerausga¬ 
be: Neben dem 

| ”Hatris"-Derivat "Pot 
1 Panic" und dem "So- 
| koban”-Nachzieher 
"Charlie''ist Stack up 
I der dritte Spiele-Klon, 

■ der mir unterkommt. 

I Von diesem Abkup- 

I fer-Trio gefällt mir 
Stack up noch am re- 
■ lativ besten. Dank Startlevel- 
I Wahl und solider Steuerung 
| spielt sich das Programm nicht 


schlechter als das 
große Vorbild und | 
macht immer wieder 
mal Lust auf eine | 
Runde Joystick-Denk- . 
sport. Im Gegensatz I 
zu den Dreistigkeits- ■ 
Kollegen Pot Panic I 
und Charlie wird ■ 
Stack up zu einem I 
sehr günstigen Preis i 
angeboten. Dadurch 1 
läßt sich der Originalitäts-Malus I 
dieses cleveren Columns-Auf- 


gusses ganz gut ertragen. 


Genre: Denkspiel 

Hersteller: Zeppelin, Zirka-Preis: 30 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


in Vorbereitung 


AMIGA 


61% 


Grafik: 35% Sound: 47% 


Schwierigkeit: mittel 


C 64 


nicht geplant 






>4«laim 


entertainment, inc 



61 
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BRANCHE!SSE SFlELE 
-EISKALTE PREISE! 


ST & AMIGA 


ST AM IBM PC 


5'/i"odef3'/;" 


3D Construction Kit 

92« 129« 

Bane ol the Cosmic Forge" 

85« 

Addicted Io Fun (3 Tfcef; 51« 51« 

Battlechess für Windows 

78« 

Armour Geddon 

58« 

Buck Rogers 0 

71« 

Bane of Cosmic F. d 

85« 

Castles 

78« 

Baute Command 

58« 58« 

Challengers« Treli 

71« 

Brat 

58« 58« 

Chips Challenge 

71«’ 

Buck Rogers |i MB] 

85« 

Chuck Yeager's Air Combat 

78« 

Cadaver Payolf 

37« 37« 

Command H.Q. C 

85« 

Cenlurion - Def. of R. 

58« 

Eye ollhe Beholder 

71« 

Challengers :5 Thal) 

71« 71« 

Heart ol China 0 EGA 

85« 

Chaos slrikes b. r MGI 

58« 58« 

Heart ol China 0 VGA 

85« 

Chips Challenge 

58« 58« 

Ishldo 

71« 

F-15 Slrike Eagle 2 

78« 78« 

Jet Fighter 2® 

92« 

F-19 Stealth Fighter 

71« 71« 

Kick Olf 2 

64« 

Final Whisile 

29« 29« 

Leisure Suil Larry 3 dl. 

85« 

Flames of Freedom 

71« 71«' 

Lemmings 

78« 

Flightofthe Intruder 

78« 78«' 

Links® VGA 

85« 

Full Blast [6 lila:; 

71« 71« 

Logical 

58« 

Gods 

58« 58« 

M.U.D.S. 

71« 

Greal Courls 2 

64« 64« 

Mario Andretti's Racing Ch. 

64« 

Kick OH 2 

51« 51« 

MiG-29 Fulerum 

85« 

Killing Game Show 

58« 58« 

Monkey Island EGA 

71« 

King's Quest 5° 

85«' 

Monkey Island VGA 

85« 

Leisure Suit Larry 3 dt. 

85« 

Populous + Slm City 

71« 

Lemmings 

58« 58« 

Red Baron 

85« 

Logical 

51« 51« 

Rise ol the Dragon 

85« 

Lotus Esprit Turbo 

58« 58« 

Silent Service 2 

78« 

M.U.D.S. 

64« 64« 

Slm Earth 

92« 

Ml Tank Platoon 

7135 7,9z 

Ski or Die 

64« 

Magnum (STiall 

71« 71« 

Sorcerers gel all the girls 0 

71« 

MiG-29 Fulerum 

85« 85« 

Space Quest 4“ EGA 

85« 

Monkey Island 

71« 71« 

* Space Quest 4° VGA 

85« 

Monster Pack ;3Tilci) 

5B« 58« 

Super Olf Road 

58« 

Panza Kick Boxing 

71« 71« 

Wing Commander 0 

78« 

Paradroid '90 

58« 58« 

Wing Com. Mission Disk l“ 

37« 

PGA Tour Goll 

64« 

Wing Com. Mission Disk 2 S 

37« 

Populous + Sim City 

71« 71« 

Wonderland 

78« 

Power Up 5 Thal; 

7,95 7 ,Sc 



Powermonger 

71« 71« 

Fast 70.000 Kunden a-js een 

h- otsd 


Railroad Tycoon 
Secrel ol Silver Blades 
Sega Master Mix :5Til.i 
Ski or Die 
Speedball 2 
Spindizzy Worlds 
Sporling Gold;37neli 
Super Monaco GP 
Super Off Road 
Turrlcan 2 
Virlual Reality (STiiei) 
Wheels ol Flre i4 Tiieti 
Wlnnlng Tactics 

C-64/128 


78 « 

64« 
58« 58« 
64« 

61« 61 55 
61” 61« 
58« 58« 
58« 58« 
58« 58« 
58« 58« 
7,95 7,95 
7,35 7,35 

29« 29« 


KassDIsk 


3D Construction Kit 
Addicted Io Fun 13 TM) 
Big Box :33 - tei* 

Buck Rogers 0 
Challengers |S Titel! I 

Chips Ctiallenge 
Elvira • Mistress ol... 
Full Blast [5Titel) 

Kick Olf 2 
Logical 

Power Up !5Titel) I 

Sega Master Mix (5TL) 
Six Appeal (6 Titel) 

Super Monaco GP 
Super Olf Road 
Supremacy 
Turrican2 
Ultima 6° 

Wheels ol Fire :< Titel) : 


Ausland vertrauen seil über 8 Jahren ajf 

urie'o ers'Massgeii leslunger: 

• A le Spult «erden ml einer deutschen 
Anleitung geliclen laußer c e mit e ge* 
kennzelchnem 

• Durch unser großes Zenrafeger $nd 
als ocigen Ute; sofort lieferbar; nur 
de mit 1 geternzechnetefl Produkte 
waten bei Oruck'egung noch nicht vor¬ 
rätig, deren Preisangabe erttfgt unter 
Vorbehalt! 

• Slandlgo Riesenauswahl an lopastuei. 
ter Software für alle gängigen Systems. 
2 , 8 . AmstradSchneidcr CPC, C-16 
Plus'4, llintendo Gameboy 

• Blitzschnelle Lmierung und Service 
bei Bestei jng und e-.*en:t« ter Foids 
maiion. 

• Jede Lieferung erlo gt in einer stabilen 
Spezialbox da Sesclüc jungerr an 
Disker.er ods' Verpackergen o*a'<tsch 
ausschießt. 

• Er kostenloser Gesamt-Katalog mit 
urr.!angteicl*en Beschreibungen ater 
Soee i egt jece* Laferurg bei 

• Ab ts nur Beste#»«!! ven 150.* DM 
eder 5 Artikeln sind Porto und Ver* 
Packung frei: ansonsten verstehen • :h 
a 'e Preise z:g. Poco und Versano<o- 
slerr Irrtum und Preisänderungen 
Vorbehalten 

Um unser akluel es GesiTitangebo; ken* 

nerzufemen, lordon S e noch heute un* 

se*e kostenlose Preisliste an* 





computerspiele/tests 


Fehlschlag 



Oh einsamer Golfer, pack’ ein Deinen Schläger... (Amiga) 


Challenge Golf 


D em Nachvjuchs eine 
Chance: On-Line-Enter- 
tainment nennt sich eine neue 
Softwarefirma, die mit dem 
amerikanischen Adventure-Gi- 
ganten Sierra On-Line aller¬ 
dings rein gar nichts zu tun hat. 
Die Newcomer versuchen sich 
in "Challenge Golf” an einer 
Simulation der noblen Sportart 
mit dem kleinen Ball, der über 
Hunderte von Metern in ein 
nicht minder kleines Loch bug¬ 
siert werden muß. Vier Kurse 
mit je 18 Löchern stehen Euch 
zur Wahl. Bis zu vier Spieler 
können zu einer Runde star¬ 
ten; der Computer bietet sich 


auch als Partner an. Die Grafik 
wird in 3 D aus der Sicht Eures 
Bildschirmgolfers gezeigt. Je 
nach gewähltem Schwierig¬ 
keitsgrad weht ein mehr oder 
weniger kräftiges Windchen. 
Vor jedem Schlag wird außer¬ 
dem eine Übersichtskarte ein¬ 
geblendet. Lediglich beim Put¬ 
ten wird eine (potthäßliche) 
Nahansicht von oben gezeigt. 
Um zu schlagen, müßt Ihr im 
richtigen Augenblick zwei Bal¬ 
kenanzeigen zum Stillstand 
bringen. Die eine dosiert die 
Schlagstärke; die andere be¬ 
stimmt, wie kräftig der Ball in 
welche Richtung abdriftet, hl 



Der forsche Name 
Challenge Golf be¬ 
deutet übersetzt etwa 
"Golf-Herausforde¬ 
rung”. Die größte Her¬ 
ausforderung besteht 
bei diesem kümmerli¬ 
chen Programm aller¬ 
dings darin, alle Lö¬ 
cher eines Platzes 
durchzuspielen, ohne 
vorher gnädige Erlö¬ 
sung mittels des Menüpunkts 
”Exit" zu suchen. Was mich meist 
vorzeitig in die Flucht treibt, ist 


die ebenso unattrakti 
ve wie lahme Grafik | 
nebst dem gruseligen . 
Ballverhalten (ruck, I 
holper, zuckel...). Die ■ 
Steuerung bietet kei- I 
ne sonderlichen Fi- ■ 
nessen. Vor allem auf I 
dem Amiga hat die* I 
ses unprofessionelle ■ 
Spiel keine Chance: I 
Warum zur Challenge- 1 
Krücke greifen, wenn das vor- | 
zügliche "PGA Tour Golf" liegt 
so nahe? 




& 

MS-DOS 


nicht geplant 


Genre: Sport 

Hersteller: Online Entertainment, Zirka-Preis: 80 Mark 


AMIGA 49% 


Grafik: 56% Sound: 28% 
Schwierigkeit: mittel 


ATARI ST 49% ■ C 64 


Grafik: 56% Sound: 28% 
Schwierigkeit: mittel 


nicht geplant 
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computerspiele/ tests 


Armer Amiga 


* * 

'-S-/J @f | « 






r*. 

’ < •><". 

i 




y 

I ,£"35s I 


V'*** >■ 


vjr 

w' 


y*;*> 5* 


Im Weltraum hört Euch niemand gähnen (Amiga) 


Armalyte 


R -Type läßt höflich grüßen: 

"Armalyte” klingt nicht nur 
bei undeutlicher Aussprache 
entfernt nach diesem Baller¬ 
klassiker; Thalamus hat beim 
großen Vorbild auch geklaut, 
was das Zeug hält. Damit dürf¬ 
ten Spielprinzip und Story hin¬ 
reichend erklärt sein: Armalyte 
ist ein reinrassiger, ballerlasti- 
ger Horizontalscroller durch 
fünf Welten mit gänzlich ver¬ 
schiedenen Hintergrundgrafi¬ 
ken, Gegnern und Gefahren. 
Den Beam-Schuß (Feuerknopf 
gedrückt halten, Luft anhalten, 
bis fünf zählen und WAAMMM!) 
gibt's hier genauso wie die klei¬ 


nen Extrawaffenbehälter, die 
sich, einmal angeschossen, in 
niedliche Waffen und Speed- 
ups verwandeln. 

Feinde? Massig! Mechani¬ 
sche Todesfällen? Sicher doch! 
Endgegner? Klaro! Continues, 
Paßwörter, Protz-Intro und ein¬ 
stellbarer Schwierigkeitsgrad? 
Naja, an alles können die über¬ 
lasteten Programmierer ja 
schließlich auch nicht denken 
—selbst, wenn stolze zwei Dis¬ 
ketten und das Baujahr 1991 
solchen Luxus durchaus er¬ 
warten lassen. Ach, ja: Das 
Spie! gibt’s schon seit zwei 
Jahren für den C64. wi 


Die konventionell- 
nette Grafik läßt noch 
nichts Böses ahnen: 

Sobald jedoch die er¬ 
sten Sprites auftau¬ 
chen. wünscht man 
sich in die Zeit zu¬ 
rück, da Aliens noch 
weiß waren und 
stoisch von links nach 
recht (und zurück) pa¬ 
troullierten. Die vielen 
Feinde lassen sich nämlich in 
nur drei Sorten ordnen: Die ei¬ 
nen (ich nenn sie "die Apathi¬ 



schen") verhalten 
sich uninspiriert und 
kaum originell, die an¬ 
deren ("die Gemei¬ 
nen") schlicht unfair. 
Die dritte Gruppe ver¬ 
bindet geschickt die 
Eigenschaft der Ge¬ 
meinen und der Apat¬ 
hischen und sind so 
typische Produkte 
lustloser Program¬ 
mierung. Gegenüber dem fanta¬ 
stischen C-64-Original hat die 
Umsetzung deutlich abgebaut. 



Genre: Action 

Hersteller: Thalamus, Zirka-Preis: 85 Mark 


MS-DOS 


nicht geplant 


ATARI ST 


nicht geplant 


AMIGA 


52% 


Grafik: 49 °/o Sound: 41% 
Schwierigkeit: schwer 


C 64 


bereits erschienen 


Düstere Zeiten 


Nedieval Lords 

Im Gegensatz zu den 
QM-stJ eindrucksvollen AD&D- 
Rollenspielen präsen¬ 
tieren sich die Strategiespieie der 
amerikanischen Obertüftler SSI auch 
nach Jahren noch grafisch bieder wie 
eh und je: "Medieval Lords" wurde 
von einem waschechten Geschichts¬ 
professor geschrieben und macht da 
keine Ausnahme. 

Über Menüs wird verhandelt und 
betrogen, man schickt Truppen in den 
Krieg und baut Schlösser. Die Regeln 
sind umfangreich und lassen keine 
Frage offen. Nur mit der Darstellung 
verschreckt man - wie oben ange¬ 
deutet - die meisten Spieler. Fürs 
Klassenzimmer mag’s (wie vom Autor 



Mit Medieval Lords in die 
grafische Urzeit (MS-DOS/EGA) 

empfohlen) noch genügen, 386-ge- 
stänlte High-Tech-Spieler werden je¬ 
doch vom düstren Mittelaller Abstand 
nehmen. wi 


SirtA Genre: Strategie 

Hersteller: SSI, Zirka-Preis: 100 Mark 

MS-DOS 62<>/o 

■ AMIGA 

Grafik: 8% Sound: 1% 

nicht geplant 

Schwierigkeit: schwer 


ATARI ST 

■ C64 

nicht geplant 

nicht geplant 



>7 .' ’Ti 


WAüwR 


Feindliche Welten ... Verbotene Zonen ... 
Ein defektes Raumschiff... Schlaflose Nächte 


28 verschiedene Missionen _ 

20 unterschi edlich e Feuerstöß en der W alten_ 

Achi-Wege-Scrolling 


_ 50 Bilder pro Sek unde __ 

_ 45 versch. Farben auf dem BIJdschirm_ 

ST I AMIGA 


i&atdäurr 


«-« Bomcd 

er »Vtv St*-« 

- 
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FANTASY PRODUCTIONS GmbH 

Spezialist für Strategie- und Rollenspiele 


computerspiele/tests 


SSI: AD&D-SERIE 

A 

ST 64 IBM 

SSI-PREISHÄMMER 

A ST 64 IBM lll 

Champions oTK-yrin 


91 61 

84 

Dragois o( Raus 

29 29 

29 29 

Cur» of the Azure Bends 

91 

84 

51 

First ovor Gormany 


29 29 

Doaffi Knights of Krynn 

W 


79 

Hsroas of t.e Lance 

29 29 

29 29 

Ws o! fl6 Lance 


04 

91 

Hflslar 

39 39 

39 29 

Pool ol Radiance 

74 

79 dl 

64 

Qoestoill 

29 

29 29 

Secret of he Slv« Blades 

54 

74 

M 

Rod Lighming 

29 29 

Gatway totwSavageFrooöer 


50 

Stoflar Crusade 

29 29 


Eyeoffhe Besolde* 

79 


51 

Star Command 

29 


11 Phantasie Bonus Edition 



33 

Roadwai ßenus Eciticn 


» 

| (Ptentesiet/'Mzard's Cro-AvjPhantssle 2) 


(Rcafaar ZXXtöoadwar EuroY/6 Const Sei) \ fj 

STRATEGIESPIELE 

A 

ST 64 IBM 

STRATEGIESPIELE 

A ST 64 IBM 1 

General Quarters 




Slmulatlons Canada 



Aebon eff Rto Pia» 



79 

Barbar cssa Io SbSiKya) 

99 99 

99 

Avstertitz 



79 

BaltJo ol tfto Affantjc 

99 

99 

Bareä 



79 

BatboTwik: Kur«k Io Berlin 

69 

99 

BatteshipBismaKk 



79 

Fall Geb 

99 

99 99 

Bofod'no 



79 

Fifti Estodra 

99 

99 99 

Aeöaih UeHorlJi ASanK 



79 

Med 

99 99 

99 

German Raidor Alanüs 



79 

Gdari Fron! 

99 

99 99 




79 

Grand Reet 

99 

99 

ftefudoto Jufard 



79 

Gray Seas. Grey Skies 

SO 

99 99 

Storm Computers 

Blitzkrieg at ti» Ardonrves 
WhltoDeati 

Acion Salcnsl 

109 

109 

€9 


109 

109 

69 

h MarmsWay 

Kriegsmarine 

Kuisfc Cantpaign 

Long Lance 

MBT: Centd Germany 

99 99 
99 99 
3J 99 
99 

99 99 

99 99 

99 

99 

99 99 

99 

Three-Slxty 




MST: N«p>«n Germany 

99 93 

96 

Harpoon (US) 

Ban» Satt 3 (nur mit US) je 
Harpoon Edllor 

109 

59 

79 


109 

59 

79 

Mall» Storni 

Moerx» Campaign 

Nähern Ffeet 

Opera*» Overtord 

99 99 
99 99 
99 

99 99 

99 

99 

99 

99 

SSI-Neuheilen 




Patific Slorm 

99 66 

96 

Coiliic! Middle East 



109 

Rommel at El Alarnoin 

99 99 

99 

Vedovaf Lords 



109 

Bommel al Gar da 

99 99 

99 

Ovorrun 

9t 


Soven ti Fleet 

99 

99 99 

Seccnd Fron! 

99 


109 

Sraihgrad Campaign 

99 

99 99 

Typhoon et Stooi 

ICO 


109 




EA-PREISHITS 

"T" 

ST 64 IBM 1 

MICROPROSE-HITS 

A ST 64 IBM 1 

Boa Max 



49 

Ajrborne Ranger 

39 39 

39 39 

Centur waDefender ol Rome 



s> 

F*l5Sfike Eagiel 

33 19 

39 39 

Fountain of Dreams 



49 

Gunsfip 

39 39 

39 39 

Serbin ol Worlds 


29 

33 

Brat« 

39 39 

39 39 

Tunnels 6 Trolls 



49 

Red Slorm Rteng 

Sionl Service 1 

39 39 

39 39 

1 niVFRSP STRATP£IP£DIEI c 


29 29 

29 29 

CommaxfHQ 



93 

KOEI 



OsosienatGenyshug 

_ 


99 

Romarceof tho 3 Kjngdoms 
GhenghfeKhan 

Sobunagas Ambition 

Noburagas Ambiton II 

79 

119 

i ** NEUHEITEN PC ** 

79 

99 

119 t 

1 1 MegaTraveiler II - Quesi Anc. 

109 


119 

Castles 



99 

Bandit Kngsol Andern China 

99 

99 

Chuck Yeagers Air Combat 


99 

SF-ROLLENSPIELE 

A ST 64 IBM 1 

Rules ot Engagement 



99 

2400 AD 


S9 

Fireteam 2020 



109 

BadBoai 


91 

Worlds al War 



99 

Baltelech II - Revenge 


99 

Perfect General 



109 

Buck Rogers 

HardNova 


74 # 

61 

Lost Admiral 



109 

Marian Dreams 


99 

| Wing Cmdr. Speech Disk (Miaau!) 

59 

MechWarrior 

MögaTrava'1« l 

Scoco 1639 

Spa co Roguo 

64 61 

79 

99 

FANTASY-RSP 

A 

ST 64 IBM 1 


99 

09 

Dark Hoart ol Uutaii 



59 

Sarnighi l 

84 64 

49 69 

BanfsTate III 

51 

54 

91 

SarF.ight II 


6t 

KeystoMaranon 

Lad ol Ua Rings 



79 

100 

SF/FANTASY ALLGEMEIN 


WsgN 5 Magic 1 


59 

79 

Allen Ovg La* 

93 


Michl <5 Magic II 

74 

59 

*1 

Breachll 


19 

Mjghl S Magic Bunde {1-IUBuch} 


119 

Drachen von Laas 

69 69 

69 

Ultima Triogio (l-lll) 


54 

U 

Imperium 

84 

51 

Ullma IV 

74 

79 51 

51 

Famos ol Freedom 

99 


UKmaV 

9t 

91 84 

9< 

Reneg. L ogjcn htercepta 


109 

UKmaVI 



109 

Rlseoffte Dragon 


109 

Wtzaiaky Tiiogie (l-lll) 


09 

99 

Sar Saga 11II je 


109 

Wizaidiy Ml oder III je 


39 

49 

Timcquosi 


109 

Vlirardiy IV 



49 

Werlords 

61 

61 

WhardryV 


39 

49 

Wrg Commander 


99 

WirardryVI/BaneCosmlc 

79 


99 

Wing Cmdr. Mission Disk Ul jo 


49 

Gratiskatalog mitbestellen! 



(64 Seiten; 

6000 Brett-/Buch-/Computersple!e) 

I 

Fett gedruckte Titel waren bei Drucklegung noch nicht erschienen, Irrtum und 

Preisänderungen Vorbehalten. Bestellungen schriftlich oder telef. von 10-18 Uhr. 

Lieferungen per NN (plus DM 6,50) oder Vorausscheck (plus DM 4,00) 

FANTASY PRODUCTIONS GmbH 
Konkordiastr. 61 Postfach 260165 


4000 Düsseldorf 1 Tel. 0211/397667 
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The Secret of 
Monkey Island 

Tut mir leid, liebe "Atarianer” in der 
technischen Aufmachung ist “Monkey 
Island“ aut dem Amiga eine Affenna- 
senlänge voraus. Deshalb müssen wir 
von Grafik und Sound noch ein paar 
Pünktchen abziehen. Zum Glück ändert 
das nichts am genialen Spiel selbst. 
Das komplett deutsche Abenteuer ist 
hervorragend spielbar, da stört auch der 
häutige Disketlerrv/echsel nur in erträgli¬ 
chen Maßen. vw 



3D Construction Kit 


C64 Besitzer werden nicht von heule 
auf morgen ein kompleltes 3-D-Aben- 
teuer zusammenbasteln; dazu ist 3D- 
Constuction Kil zu kompliziert. Wer mit 
dem Kit arbeiten will, sollte zumindest 
erste Kenntnisse in einer Programmier¬ 
sprache mitbringen. Auch das etwas 
umständliche File-Handling ist nicht je¬ 
dermanns Sache und setzt Durchhalte¬ 
vermögen voraus. Trotzdem ein außer¬ 
gewöhnliches Programm. Auch diesmal 
sehen wir von einer Bewertung ab. tw 


Genre: Action 

Hersteller: Lucasfilm Games 
Zirka-Preis: 90 Mark HMMMtl 


ATARI ST 91% 


Grafik: 86% Sound: 71 % 

Schwierigkeit: mittel 

HliWlWÄ 


Genre: Ulility 
Hersteller: Domark. 
Zirka-Preis: 90 Mark 


C64 

-1 

Grafik: — 

Sound: — 


Schwierigkeit: einstellbar 



Armour-Geddon 

Die Atari- und Amiga-Versionen glei¬ 
chen sich wie ein Pixel-Hubschrauber 
dem anderen. "Armour-Geddon" kom¬ 
biniert ein paar nette Simulationen mit 
einer unübersichtlichen Rahmenhand¬ 
lung. Gewürzt ist das Ganze mit einer 
saumäßigen Anleitung, die mehr Fra¬ 
gen offenläßt, als beantwortet. Mit etwas 
mehr Sorgfalt wäre ein passables Ac¬ 
tionspiel mit Strategie-Touch daraus ge¬ 
worden, so bleibt's beim Mittelmaß. 
Schade drum. w 


Genre: Action 
Hersteller: Psygnosis 
Zirka-Preis: 90 Mark 


ATARI ST 60% 


Grafik: 68% Sound: 43°/o 
Schwierigkeit: schwer 




B8ade Warrior 

Imageworks Schattenkrieger hat runo 
ein Jahr nach dem Erscheinen der PC- 
Version seiner Weg zum Amiga ge¬ 
macht. Am Spielprinzip hat sich ebenso 
wie an der stilvollen Schattenrißgrafik 
nichts geändert. Geblieben ist den Ami- 
ga-Besitzern ein nicht gerade überwälti¬ 
gendes Action-AdvenIure. Man plättet 
Monster, sammelt Gegenstände auf und 
versucht sich am Leben zu erhallen. Lei¬ 
der macht ein interessantes (Mit noch 
kein Super-Spiel. mh 


Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Imageworks 
Zirka-Preis: 90 Mark 


1 AMIGA 

45% 1 

Grafik: 52% 

Sound: 40% 


Schwierigkeit: schwer 
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computerspiele/ tests 



\TM. ■Ctill'iT.Al 

'Wir.: 




fr A 

r >Ks£J 


'/j.; 




Corporation 

Unter die Rubrik: "Spiele, auf die wir 
verzichten” fällt die PC-Version des St- 
Rollenspieles "Corporation”. Gesteuert 
wird ein Geheimagent durch die 3-D- 
Gänge eines Bürokomplexes. Fallen, 
Roboter und Genmonster wollen dem 
Helden das Leben auspusten. Die PC- 
Fassung krankt an den gleichen Symp¬ 
tomen wie die Amiga-Uersion: Miese 
Steuerung, aut den ersten Blick fesche, 
auf den zweiten fade Grafik und fehlende 
Abwechslung. mh 


Genre: Rollenspiel 
Hersteller: Core Design 
Zirka-Preis: 90 Mark 


1 MS-DOS 

40% 1 

Grafik: 42% 

Sound: 16% 


Schwierigkeit: schwer 




Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Ocean 
Zirka-Preis: 80 Mark (Modul) 


Grafik: 70% Sound: 69% 


Schwierigkeit: mittel 


Lemmings 

Vergeßt die Arbeit; Sagen Sie Ihrem 
Boß, daß der Büro-PC für wichtigere 
Dinge als eine Tabellenkalkulation gut 
ist. Das gnadenlose Suchtspiel um put¬ 
zige kleine Kerlchen, hat aut dem PC 
nichts an Genialität verloren. Der Tüftel- 
und Geschicklichkeitsspaß sorgt für un¬ 
beschwertes Spielvergnügen (beson¬ 
ders während der Bürostunden). Sie 
sollten allerdings zur besseren Steue¬ 
rung der Lemminge eine Maus an Ihrem 
PC haben. mb 


Pang 

Ocean hat das muntere Bälle-Piksen- 
Spektakel kompetent für Commodores 
Oldie adaptiert. Dank Modul stören kei¬ 
ne nervigen Ladezeiten. Grafisch, musi¬ 
kalisch und technisch rangiert Pang im 
oberen Drittel — der Spielspaß hält 
ebenfalls mit. Lediglich die pingelige 
Kollisionsabfrage führt zur milden Ab¬ 
wertung. Wer auf einfache, aber motivie¬ 
rende Geschicklichkeitsspiele steht, der 
sollte sich Pang zulegen. Positiv: Zwei- 
Spieter-Modus. mg 



Prehisiorik 


Es stand zu belürchten: "Prehisiorik", 
ohnehin nicht gerade mit Spielbarkeit 
geschlagen, macht auf dem Atari ST ei¬ 
ne ebenso steinzeilliche Figur wie auf 
anderen Compulertypen. Der Sound 
klingt erwartungsgemäß etwas blecher¬ 
ner, die Grafik ist auch nicht schöner ge¬ 
worden. Doch das tut dem Ganzen kei¬ 
nen Abbruch: rumzuhüpfen, den ewig 
gleichen Dinosaurieren einen aul die 
Rübe zu klopfen - spielerisches Nean- 
dertal. Nur für Unerschütterliche, al 


Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Titus 
Zirka-Preis: 70 Mark 


ATARI ST 41 % 


Grafik: 54% Sound: 31 % 
Schwierigkeit: leicht 




TWELVE GOOD REASONS 

Befristetes Angebot bei Bestellung bis zum 15.10.91 


Amiga 


MS-DOS 


Bälde Chess II 

57.- 

Armer Atley 

67.- 

Bill + Teds Advsnture 

55.- 

Bili f Teds Adventure 

64.- 

Cardinal ol tue Kremiin 

55.- 

Castles 

73.- 

Midwinter 2 

67.- 

F-15 it Scenery Disk 

39.- 

Riders of Rohan 

57.- 

Sands of Fire 

67.- 

Swap 

55.- 

Swap 

55.- 

Weitere Titel (auch 

Atari 

ST + C 64) aul Anfrage. 



Computer Software Albreeht Förster 

Niederhöchstädler Straße 46. 6242 Kroriberg 2 
Telefon 06173/64367 

Hotline Montag - Freitag 18.00-19.15. Samstag 9.30-12.00 



Wir führen!!! 

Nec PC Engine, 

Nec Turbo Express GT, 
Nintendo Gameboy 
und Famicon, SEGA, Gam Gear, 


Atari Lynx, SNK NEO GEO. 

An und Verkauf gebrauchter Konsolen und Modulen. 

Mega Drive. Import Pal ohne Spiele 
Mit Spiel nach unserer Wahl 3190,- 
Mit Spiel nach Ihrer Wahl 3490,- 

oaqn - 

’ . e ®°- 

, e P' e ' 


S' e 


Annenstraße 18, 8020 Graz/Austria, Tel. (0316) 918968 


Bernd Fiedler 6 
Carle Giesenregen 

Soft* und Hardware Vertrieb 
presenfs 

BRAINCJAMKS and CHON GA MKS 



Laser- 
Disc¬ 
ab 

CDTV von Commodore 


1748.- 


Komüleste PC (mich Anpassung nach llx«n 
Wünschen mOglteli) 

386 SX--16 mit VGA-Kafle. VGA-Honitor. 

5.25’ *3.5' LW. 40 MB HD. MS-OOS. 

Works 2.0. Windows trcnt. 3299,- 

486.25 mit VGA-KAtle. VGA-Mnnitpr. 

5.25' * 3.5- LW 125 MB HD. MS-DOS. 

Works 2.0. Windows «wn. 6699,- 


Anijl 

$12 KB Fit*.*- jn; W 8S 
i r.RJ UttUcuf? ! 63.- 
UjV.<v 3.5* <•! 135.50 
LJtjV&V 5 25' ttl 265.- 
tf^utsstakfc* 59.50 
V.*8gCcTninSci2 » A. 

U<r**cy iu»n: W.W 

:y 19.90 


PC 

VGA-ten» Ißß'.ö'.ZK 
V6A-OK» 16 HOT -VB 
L»to*tt3£‘1.4£Mß 

VGA-CC'C 182OTH 
Uxi B 09 W 
FKira 

KVi 20 fufcurn 


219.- 

319.- 

149.- 


90.(0 
34.90 
IC 1.90 


m Spille sinn nit ihre lauttlhlgkeh getestet. 
Wir Oieten such Ar, im! Ihr .mtfere Systeme 
(Atari. C-S4. Konsole« etc.) ln. 

Wir sind rür Euch errerehbar: Mo.-Fr. von 
16.30-18.30 und Dü. bis 20.30 Uhr 

ir 06 11/8 11 01 58 

Prds&Hftfuitfen und irfitflui virMtulftfL 
litfercienjp ollen 2 i t«".l 


Kulinlitier Nachnarrnevtrttricl bis 2 kg. 


Wolfram-von-Esohenbach-Straße 7, 
6200 Wiesbaden, 

Telefon 0611/8110158, 

Fax 0611/8110104 


/ - \ 



INH.: C. WAGNER 


AMIGA 500 777.- 

AMIGA 2000 9398.— 

AI/ISA Cofet-Monitor (iricl. XaDCli 496- 

AMIGA24-Natel-Drucker 598.— 

AMIGA HF-Mcdulator 59,- 

AMIGANStaeil 129.- 

AMIGAUeuse 59.- 

AMKjA Joystick (Compet PRO 5000) 29- 

AI.1IGA4-Spislf.r-Adapie; 19.- 

AMIGAAbdeothaube (massiv) 19.— 


AMIGA-ZiWiiüuSwätke: 

A 500 3.5'intern icinlächtrnstues! 155.— 

A 2000 3,5" Intern (gtnUcH Einseuen) 144,- 
A 500/2 ODO 3.5' (S-iinej. 

absehaltb.. Bus. Koiurollampe) 155,- 
AMIGA-Speichetenmüerungen: 
A500äiSChSi;5..Ullr. aut 1 MB 77,- 

A 500 abschb., Uhr. Megachips.auf i ME 99.- 
A 590 absehaltb. Uhr. int auf2.3M8 277- 
A 2003 b. 8 MS oeslü eks, m. 2 M9 best. 349.— 
AVUSA-Festplatien: 

A 500 (inet. Speichern, aul 1 MB) 20 MB 649.- 
(incLSperthsrera.aul1 MB) 40 M3 996,— 
(incl. Spe;cbersr,v. aul 1 MB) 105 MB 1449 - 
A2000 40(46 698- 

1051451198.- 

AMIGA-Soltv.arc (solange ccr Vorrat reicht! 2 .8.: 
Secret o( Monkcy Island 64,90 

Their (inest hour 64,90 

Railroad Tycoon 74,90 

F-15 Strike Eagle II 74_,90 

3er Spiolepack unserer Wahl 45.— 

5er Spiolepack unserer Wahl 70,— 

SEGA (.(EGA ORIVE tdt. Version « 1 SpicJ| 444,- 
NK • 6.50 1 Vork. • 4,-/Aus i and • 12.- 
Schdällsendun5S2u3chia9 • 5.50 OM 
Am Kfarcnspnjno 11,5520 Vel-ert 1 
Mo-Fr 10-14 u. 17'-20 Uhr I Sa 9-12 Uhr 

Telefon 020 51/8 5511 

Fax 02051/85525 
(24 Stunden Bestellannahmc) 

Änderungen und Irrtümer Vorbehalten 

^ —-/ 



















































1§\ 





■' 

1 Jk >- 

IHil 

> xIL/J 





























I 


Cj Qi 
,Qi Öj 


STARKILLÜ E 

\Retit fl» Fofeg 14 1 


D«s IST eine ETWAS / 

längere Geschichte / 

EINE DRITTE ORAKEL DOSE FEHLT 
UNSEREN FURCHTLOSEM HELDEN 
NOCH, UM PEN AUFTRAG ZU ER- 
TuilEN. ANDERNFALLS DROHT DIE 

fortdauernde Folterung 

DURCH DIE &RIM/M/GEN QUAL- 
KNECHTE VON DoMPoKoDoN... 

NUR NOCH EINE DOSE 

STEHT AUS, LIEBE 
VERTRAGS PARTNER 
UM VoN EINER 
WEITfR&f HENDEW 
FOLTERUNG A8- 
ZVSEHEN, 


ZUNÄCHST WAR ICH GE¬ 
ZWUNGEN, T/TANo MF 
ETWAS UNGEWÖHNLICHE 
WEIST 2U VERLA 



03 




I UMMER WFI5E LANDETE W WIR IN RA NA 
RAMA, Wo KH NOCH RECHT BEKANNT BIN. 







HUESSLICH KLAUTE ICH 

EIN RAUMSCHIFF 

leider habe ich mich eiwpmrmal 

VE ZFLObEH UND LANDETE ßf/ IR¬ 
GENDWELCHEM NIEDEREN LFBEN SfbRM fN 

( iS DES NET DER fl US OEM coMic - 

-’HFRUFi~\ SCHTB, 4g-; 

HAT 



05 10 5 H öS/ 



Hie letzten Lichtjahre musste ich 

“"mit DEM ÖFFENTLICHEN VERKEHP 5 
MITTELN ZU RÜCK LEGE kl. 
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ICH KAMM IHRE LE 15 T ÜN0 NICHT 
(SBN UG WÜRDIGEN. WIE Si£ UNTER 
GRÖSSTEM EINSATZ UNSERE BEIDEN 
POSEN HFRBFlGFSCHAFFT, HABEN 
-- WIRKLICH PRÄCHTIG' 


STARKTLLER, 
GAN? DER 
ALTE/ 


BESSER . 
DENN JE'. 


*Mü , 


ffn 


Vorzügliche 
ERZÄHL" 

TECHNIK/ 


V)) 


I / 


1 


R8tR IM VERTRAG IST VON 

DREI DOifW DIE R6DP, NICHT 

Von im iS// wegen NICHT- 

fPFÜLl DNG SCHREITEN WIR 
... . AUGENBLICKLICH 

ZL/R EXEKUTION. 


O^ 1 


/ 




✓ 


WJ- 


im 


sv 


TTT 


ors nenne ICH A1AL 1 
EINE AUFWENDIGE 
RECHERCHE ' 


TOLL, GELL? EIGENTLICH / I 
KÖNNTEN DIE HEBEN LEUTEN 
UNS (JETZT WIEDER LoSSINPEN... 


DR SIE IMMERHIN ZWEI DRITTEL DES VERTRAG 
ERFÜLLT HR5EN, SEHEN WIR VON EINER SCHMERZ¬ 
HAFTEN FOLTEROWS A8... — — 


v^u^y 


... UND LOSSEN DIESES RAUMSCHIFF 
IN EIN WAHEGEU6ENES FCHWARZFS 
LOCH TRE/8EN... EINE HÖCHST 
UNTERHALTSAME 7ÖDES ART/ 


ZU 






' LIE6EW5- 

WÜRDlG 


^ OH, SIE SIND ZU 
TGRoSSZoGIG. MACHEN 5>f 
(SICH BLOSS KEINE UMSTÄNDE 
-LWEGEN UNS,» /-\^- 


.c£ 






AUS HUMANITÄREN 

GRÜNDEN ^ £RJT 1 ? R f,'i 

WIR LEDIGLICH ME 
NAVIGATION? SYSTEME- 


t?;/, 


//j 1 


~'\vy 




EIN STURZ 
DURCH EIN 
SCHWARZES 
LOCH... IST 
DAS GEFÄHR¬ 
LICH, OR. BOBO? 


OH TA, AOSSERST 
TÖDLICH ...ABER 
ZUGLEICH HOCH¬ 
INTERESSANT/ 


& 


© 








gUM ABSCHIED, 




ÜBE» 


wv .... UNSERE 
lebenslangen 


SIND 


Dß. 


STRENG MATHE ' 
MATISCH GESEHEN,/- 


60&O? 


1 » 






vftV 


5* 


VoC/ 








' v°: 




Mi, > '■ 


i.’K.'' 


AVR^, 


IW 


ALARM 


...EINS ZU 


VIER 
TRILLIONEN 


W&LÜ LflLu Lfil-i 


// 


DAS 


me.ga 


NUN SEIN 


Gut oder 


GULP/ 


SCHLECHT? 


Ä 


FHOE 
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Wunsch 


Ich lese Eure Zeitung 
schon seit fast l'/ 2 Jahren 
und habe noch sehr wenig 
über Strategiespiele und Si¬ 
mulationen, die in der Antike 
handeln, mitbekommen. Ge¬ 
radeso etwas suche ich, aber 
der Markt scheint dafür sehr 
dürftig zu sein. Könntet Ihr 
mir da weiterhelfen? Gibt es 
eine Liste o.ä., was für dieses 
Genre gerade auf dem Markt 

ist oder war? Jörn Friize. Bernau 

Eine ultimative Liste aller 
Strategiespiele und Simulatio¬ 
nen der letzten Jährchen gibt 
es leider nicht. Für beinharte 
Taktikprogramme älteren Da¬ 
tums sollte ein Blick in den Ka¬ 
talog der Firma SSI (gibt’s in fast 
jedem Softwareladen) fürs erste 
schon die eine ödere andere 
Perlen aufzeigen. Ansonsten 
empfehlen wir, daß Du Dich mit 
einem Spezialhändler (Bei¬ 
spielsweise die Firma Fantasy 
Productions in Düsseldorf) in 
Verbindung setzt, der even¬ 
tuell auch mal ältere Strategie¬ 
spiele besorgen kann. mh 



Überwältigt 


Wir, zwei Amiga-Besitzer, 
haben uns vor kurzer Zeit 
"Lemmings” gekauft und fin¬ 
den, daß Grafik, Sound und 
somit auch die Power-Wer¬ 
tung zu niedrig, angesetzt 
war. Wegen der Bilder in Aus¬ 
gabe 1/91, die aus der Demo¬ 
version stammten, nehmen 
wir an, daß nur diese getestet 
wurde, Da aber die Grafik und 


vor allem der Sound in der 
Vollversion wesentlich bes¬ 
ser sind, würden wir gerne 
einen ausführlichen Test der 
Vollversion sehen. An der 
Steile sei gesagt, daß die 
Vollversion von Lemmings 
um Längen besser ist als die 
Demoversion (Der Vorspann 
ist, wie bei allen Psygnosis- 
Spielen, super). 

Wenn eine neue Konsole 
erscheint (Game Boy, Super 
Famicom), werden die ersten 
Spiele (Tetris, Super Mario 
World) meistens überbewer¬ 
tet. Wirschätzen, daß bei sol¬ 
chen Tests die Tester von der 
Neuheit der Konsole noch zu 
überwältigt sind, und so die¬ 
se hohe Bewertung zustande 
kommt. 

Eckhard Huesmann, Hannover 


Gleich vorneweg: Grafik und 
Sound haben keinen direkten 
Einfluß auf die Power-Wertung. 
Letztere drückt aus, wieviel 
Spaß ein Programm macht. 
Und unterhaltsam können 
auch gut konzipierte Spiele mit 
Gruselgrafik sein (z.B. 'Te¬ 
tris”). Zum Zeitpunkt des Tests 


wußten wir, wie viele Levels 
“und welche Grafikstile Psygno- 
„sis in die Endversion einbauen 
wollte.;Da das Spiel an sich fer- 
war und sonst keine Ände- 
en mehr anstanden, wa¬ 
ren wir so frei, bei unserem Test 
aus Aktualitätsgründen auf Fo- 
tös von höheren Levels zu ver¬ 
zichten. Alle Lemmings-Wer¬ 
tungen bleiben natürlich 
gleich; mit 92 Prozent hat das 
Programm ohnehin eine der 
höchsten Power-Wertungen al¬ 
ler Zeiten kassiert. 

Bei der Vorstellung der er¬ 
sten Spiele für neue Konsolen 
lassen wir uns nicht blenden. 
Der Grund, warum viele frühe 
Spiele hohe Wertungen kas¬ 
sieren, ist einleuchtend: Die 
Herstellerfirmen wie z.B. Nin¬ 
tendo sind sich der Tatsache 
bewußt, daß der Erfolg eines 
neuen Geräts vor allem von der 
Qualität der Spiele abhängt. 
Zum Start einer neuen Konsole 
werden deshalb bevorzugt auf¬ 
wendige Edelmodule veröf¬ 
fentlicht, um möglichst viele 
Leute auf das neue System 
aufmerksam zu machen, hl 

Gigantische 

Gähnnummer 

Leider sind in letzter Zeit 
meine Zweifel immer nagen¬ 
der geworden, was Eure Be¬ 
wertungskriterien für Rollen¬ 
spiele in jüngster Vergangen¬ 
heit angeht. Es beginnt mit 
Kleinigkeiten, die keinen Ein¬ 
fluß auf die Power-Wertung 
haben sollten und hört mit so 
kapitalen Ausrutschern wie 


Schlechte Aussicht 

An sich ist die Power 
Play nicht schlecht, aber 
in letzter Zeit macht Ihr 
einfach Sachen, die ich 
nicht verstehen kann. Al¬ 
so, es geht um die Power- 
Play-Vorschau, die in je¬ 
der Ausgabe auf der letz¬ 
ten Seite zu finden ist. In 
Ausgabe 4/91 kündigt Ihr 
"Mario Andrettis Racing 
Challenge" und Accola- 
de’s "Conspiracy”fürden 
Computerspielteil der 
nächsten Ausgabe an. Als 
ich die Ausgabe 5/91 in 
den Händen hielt, war von 
den beiden Tests nichts 
zu sehen. Außerdem hat¬ 
tet Ihr "Klax” für den 
Game Boy angekündigt. 
Wiederum finde ich 
nichts. Ziemlich erzürnt 
warte ich auf die 6/91. Als 


ich reinschaue, ist auch 
dort von besagten Spie¬ 
len keine Rede. Was ist 
los? Könnt Ihr Klax nicht 
auftreiben? Der angekün¬ 
digte ”R-Type”-Test war 
auch nicht in der 6/91, 
ebenso wie das angekün¬ 
digte Origin-Rollenspiel! 
Wollt Ihr mit diesen Ver¬ 
sprechungen nur Leser 
anlocken oder meint Ihr 
das mit der Vorschau 
ernst? 

Johannes Tomdis, Heullingen 

Warum druckt Ihr im¬ 
mer, daß in der nächsten 
Ausgabe ein Poster oder 
anderes erscheinen soll, 
obwohl Ihr genau wißt, 
daß es dann doch nicht 
drin sein wird und Ihr 
Euch wieder dumme Aus¬ 
reden einfallen laßt? Ich 
finde die Power Play wirk¬ 


lich gut (bis auf die Video¬ 
spieltests), aber wozu im¬ 
mer diese blöden Ausre¬ 
den? Manchmal müßt Ihr 
Euch doch selber komisch 
Vorkommen! 

Ronny Schäller. Radebeul 


Das mit den angekündig¬ 
ten Sachen, die dann doch 
nicht erscheinen, gefällt 
uns genauso wenig wie 
Euch. Da wir aber mit ei¬ 
nem Verlauf von gut sechs 
Wochen leben müssen, pla¬ 
nen wir für die nächste Aus¬ 
gabe guten Gewissens et¬ 
was, das dann aus kurzfri¬ 
stig auftauchenden Proble¬ 
men doch nicht klappt. 
Ganz ausschließen werden 
wir so was leider nicht kön¬ 
nen, doch wir versprechen 
für die Zukunft Besserung. 

mg 
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HARDWARE 

Amiga 500 

512 KB Speichererweiterung mit 
Uhr u. abschaltbar 89.- 

1.8 MB kompletl bestückt 299.- 

Amiga 2000 

2 MB bis 8 MB erv/eiterbar 

(von BSC) 449.- 

Mäuse 

High Res.Maus incl.Mousepad 69 - 

Optische Maus für Amiga (Golden 
Image) 

incl.Mousepad für Amiga/ST 119.- 

Optischc Maus für PC inci. 

Mousepad und Software 139.- 

Quickstot Joystick für PC- 
incI.Steckkarte 49,50 

KOMPLETTLÖSUNGEN 

z.B. Powermonger (OM 29.80 - mit allen 
Karten), Antares. Bane of fhe Cosmic 
Forge. Eye of Ute Behoider, Bard's Tale III, 
Fate Gates of Down. Spirit of Advenlure. 
Buck Rogers 
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dem Test von "Captive” auf. 
Da letzteres zum Glück ein 
einmaliger Fehltritt war (hof¬ 
fentlich!), will ich nur kleine 
Verbesserungsvorschläge ge¬ 
ben, die vielleicht auf frucht¬ 
baren Boden fallen: 

Heini bemängelt z.B. bei 
seiner Bewertung von ”Eye 
of the Behoider" das Fehlen 
jeglicher Automapping-Mög- 
lichkeit. Sicherlich, es gibt 
eilige Spieler wie z.B. Heini, 
die auf automatisches Kar¬ 
tenzeichnen nicht verzichten 
wollen, doch es gibt auch ge¬ 
standene Avatars, die ein 
Spiel wachsen sehen wollen, 
indem sie sich richtig in die 
Materie vertiefen. Dazu zählt 
auch das befriedigende Er¬ 
lebnis, eine vernünftige Kar¬ 
te gezeichnet zu haben, auf 
die man stolz sein kann. Au¬ 
ßerdem möchte ich den Men¬ 
schen sehen, der ein Mam¬ 
mutspiel wie "Might & Magic 
II” lösen kann, ohne Karten 
zu benutzen, auf denen alle 
Besonderheiten verzeichnet 
sind. Automapping ist zwar 
eine nette Dreingabe, sollte 
aber nicht in die Power-Wer¬ 
tung einfließen. 

Des weiteren finde ich es 
bedauerlich, daß Ihr faden¬ 
scheinige Quantität mit Qua¬ 
lität gleichsetzt. Ich halte ein 
Spiel, in dem viel passiert 
und man zu jedem Raum eine 
interessante Beschreibung 
geliefert bekommt, für we¬ 
sentlich besser als solche, 
bei denen man in nicht enden 
wollenden Dungeons herum¬ 
laufen muß, in denen so gut 
wie nichts passiert. Man ver¬ 
gleiche die relativ kleinen, 
aber gehaltvollen "Überflie¬ 
ger wie "Champions of 
Krynn” oder "Buck Rogers" 
mit gigantischen Gähnnum- 
mern wie "Legend of Faer- 
ghail”, bei denen kein Ende 
abzusehen ist. Auch Mi¬ 
chaels Kritik an "Death 
Knights of Krynn”, er fände 
dieses Glanzstück für Ein¬ 
steiger ungeeignet, da auf 
Vorgängerspiele aufgebaut 
wird, finde ich für die Power- 
Wertung nicht ganz fair. Ich 
finde es z.B. toll, wenn man 
alte Bekannte wiedertreffen 
kann und die Handlungsfä- 


weiter gesponnen wer- 
; Um Heinis Vergleich mit 
einer Fernsehserie heranzu- 
iehen: Wer steigt schon in 
.Mitte einer Serie ein, 
ie Anfangsnummern 
noch erhältlich sind? 

Angesichts der Menge der 
von Euch zu testenden Spie¬ 
le ist es verständlich, daß ihr 
der ewigen Hack and Slay- 
Spiele überdrüssig seid, 
aber verliert dabei nicht den 
Normalverbraucher aus den 
Augen, der sich oftmals nur 
einige wenige Perlen leisten 
kann und deshalb nicht allzu 
schnell von einer Spielidee 
gelangweilt wird. Der Ver¬ 
braucher schaut wohl mehr 
auf die Story und die Ausfüh¬ 
rung einesSpiels. Die eigent¬ 
liche Spielidee sollte des¬ 
halb nur bei ganz besonde¬ 
ren Glanzlichtern, wie z.B. 
bei "Populous", in die Wer¬ 
tung einfließen. 

Frank BochNcr. Ochsenhausen 

Zum Thema "Automapping” 
habe ich einen unerschütterli¬ 
chen Standpunkt: Wer Spaß 
daran hat, Karten selber zu 
zeichnen und darin eine be¬ 
sondere Herausforderung 
sieht, kann das ja tun. Aber für 
notorische Kartographier-Has- 
ser (und da bin ich sicher nicht 
der einzige) sollte es zumin¬ 
dest eine zuschaltbare Auto- 
mapping-Funktion geben — 
auch wenn sie nur einge¬ 
schränkt ist; man muß ja nicht 
unbedingt den ganzen Level 
auf einen Blick sehen. Gerade 
bei Eye of the Behoider mit sei¬ 
ner schönen, sehr einfachen 
Bedienung hätte sich Auto¬ 
mapping angeboten, da dieses 
Programm sicherauch von vie¬ 
len Rollenspiel-Einsteigern ge¬ 
kauft wurde. hl 


Lebenszeichen 

Zum Thema Infocom: An¬ 
geregt durch die Melancho¬ 
liewelle, die schon seit eini¬ 
gen Ausgaben durch Eure 
Zeitschrift geistert, habe ich 
vermehrt nach diesen alten 
Klassikern Ausschau gehal¬ 
ten. Ergebnis: Sieben alte 
Adventures zum Spottpreis 


Ich blk) O/y-l' 
jr/er HeyP 


von 10 Mark pro Stückfür den 
guten alten C 64/128 gehören 
jetzt mir. Schon das erste, 
"The Lurking Horror”, das 
ich zur Zeit spiele, hat mich 
regelrecht begeistert. Da Ihr 
in den letzten Ausgaben 
mehrfach berichtet habt, daß 
diese Spiele neu für Amiga, 
etc. umgesefzt werden, bin 
ich sehr an Einzelheiten dar¬ 
über interessiert. Außerdem 
könntet Ihr doch mal ein Info- 
com-Special mit Tests der 
besten Spiele und Berichte 
über die Programmierer brin¬ 
gen! Diese grandiose Soft¬ 
wareschmiede hätte es auf 
jeden Fall verdient. 

Helmut GanseXovi. Moers 

Da sind wir einer Meinung: 
Die guten alten Infocom-Ad- 
ventures sind Softwareperlen 
erster Güteklasse. Leider gibt 
es die "Original”-lnfocom-Fir- 
ma nicht mehr. Einige der da¬ 
maligen Programmierer haben 
bei der Firma Legend ein neu¬ 
es Betätigungsfeld gefunden 
und basteln fleißig an neuen 
Adventures. Beispielsweise 
"Sorcerer get all the Girls” 
oder "Time Quest” sind von 
ehemaligen Infocom-Leuten 
gemacht worden. 

Deine Anregung über ein 
Infocom-Special hat bei uns zu 
heißen Diskussionen geführt 
— eventuell wird es einen Ad- 
venture-Schwerpunkt in einer 
der nächsten Ausgaben ge¬ 
ben. mh 

Sag mir wo... 

ln Eurem Artikel "Fortset¬ 
zung folgt” in der POWER 
PLAV-Ausgabe 8/91 habt Ihr 
über die "King’s Quest”- 
Saga geschrieben, daß KQ 1 
neu aufgelegt worden sei, 
und daß KQ in einem Dreier¬ 
pack lieferbar wäre. Meine 
Frage ist nun, wie und vor al¬ 
len Dingen wo der KQ-Dreier- 
pack für mein System (IBM- 
PC-kompatibel) zu bekom¬ 
men ist. Auf eine Anfrage 
meinerseits beim Computer¬ 
programmservice Frank Hei- 
dak wurde mir schriftlich mit¬ 
geteilt, daß KQ 1-3 überhaupt 
nicht mehr zu liefern sei. 

Stephan Kutscher, Frankfurt 

Vor gut einem halben gab es 
noch überall den "King’s 
Quest-Triplepack” zu kaufen. 
Mittlerweile ist die Sonderserie 
allerdings ausgelaufen. Du 
müßtest Dich vielleicht bei 
mehreren Versandhändlern 
oder Kaufhäusern umhören, 
ob die noch einen Sammel¬ 
pack auf Lager haben. mg 
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Jürgen Höfner, 
Bernsheim 


10/91 
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C64 Disketten 

30 CONSTRUCTION KIT DT 79.90 

BALL C.AME ’ 39.90 

BACK TO THE FUTURE 3 38,90 

BETRAYAL DT 59.90 

BORSENFiEBER KOMPLETT DT 49.90 

BUCK ROGERS 59.90 

BUNDESLIGA MANAGER DT 38 90 

CHAMPIONS OF KRYNN DT 59.90 

CURSE OF THE A2URE BONDS DT 57.90 

DARKMAN DT 38 90 

DEATH KNIGHTS OF KRYNN 59.90 

ELVIRA OT 54 90 

ENGLAND CHAMP SPECIAL DT 38.90 

EXILE DT * 38.90 

EXTREME 38.90 

F-16COMBAT PILOT DT 47.90 

FISTS OFFURYCOMPIL DT 39.90 

GEMX DT 38 90 

GREMLINS 2 37.90 

GUNSHIP DT 47.90 

HAEGAR DER SCHRECKLICHE DT * 39.90 

HALLS OF MONTEZUMA 49 90 

HERO QUEST BRETTSPIELUMSETZG OT 38,90 
INVEST DT 38,90 

JAHANGiR KHAN SQUASH DT 37,90 

KEYSOF MARAMON 45.90 

KICK OFF 2 DT 39.90 

LAST NINJA 3 DT 37.90 

LOGICAL DT 37.90 

MAC ARTHUR WAR 49 90 

MAGIC CANOLE 45.90 

MANCHESTER UNITED EUROPE DT 38 90 

MANIAC MANSION KOMPL DT 54 90 

MERCS 38.90 

MiCKEY-VERRÜCKTER ZOO DT 41.90 

MIDNIGHT RESISTANCE DT 37.90 

NAVY SEALS CARTRIOGE 49 90 

NORTH AND SOUTH DT 37.90 

OIL IMPERIUM DT 36 90 

OUTRUN EUROPE * DT 42.90 

PANG CARTRIDGE DT 49 90 

PHANTASIE BONUS EDITION 59.90 

PICK N PILE 38 90 

PIRATES DT 47.90 

POOLS OF RAOIANCE 58,00 

POTPANC DT 34 90 


PC/IBM 


POWER UP COMPILATION 

49 90 

PP HAMMER* 

36 90 

PR E DATOR 2 

39.90 

PREMIER COLLECTION 

54 90 

PROJECT STEALTM FIGHTER 

49.90 

PUZZNIK DT 

37 90 

RAINBOW COLLECTION DT 

40 90 

RALF GLAU EDITION DT 

64.90 

RBl 2 BASEBALL DT 

39 90 

REEOEREI DT 

37 90 

RETURN OF MEDUSA DT * 

47 90 

RlCK DANGE ROUS 2 DT 

38 90 

RINGS OF MEDUSA DT 

47.90 

ROBOCOP 2 DT CARTRIDGE 

49 90 

SECONDWORLO OT 

29.90 

SHADOWDANCER DT 

38.90 

SHADOWOF THE BEAST CARTRIDGE 

49 90 

SKULL AND CROSSBONES 

30 90 

SPiRlT OF ADVENTURE KOMPL DT * 

47.90 

STAR CONTROL 

45 90 

SUPER MONACO GRAND PRIX DT 

39 90 

SUPREMACY 

59 90 

SWITCHBLADE DT 

39 90 

SWIV 

37.90 

SYSTEM 3 PACK 

54 90 

TEENAGE MUTANT HERO TURTLES DT 44 90 

TESTDRIVE 2 COLLECTION 

59 90 

THE POWER DT 

38.90 

THUNDERJAWS * 

38 90 

TlE BREAK DT 

37 90 

TRANSWORLD OT 

45 90 

TURN AND BURN * 

37 90 

TURRICANE 2 DT 

37.90 

TWINWORLD DT 

30 90 

ULTIMA 6 

69 90 

UNENDLICHE GESCHICHTE 2 DT 

37 90 

VIZ 

38 90 

WINZER KOMPL DT * 

45 90 

WORLD CHAMP BOXING 

37 90 

WORLD CHAMP SOCCER DT 

35 90 

ZAK MC KRACKEN KOMPL DT 

54 90 

SONDERPOSTEN C64 

DISK 

AFTERBURNER 

17.90 

CAVEMAN UGHLYMPICS 

27 90 

CHUCK YEAGERS 

1990 

FERRARI FORMULA 1 

1990 

FOOTBALLMANAGER 2 

17.90 

JET (SUBLOGIC) 

1990 

LOTUS TURBO CHALLENGE 

24 90 

NEUROMANCER 

14.90 

PITSTOP 2 

1390 

SKATE OR DIE 

1990 

SPEEDBALL 

17 90 

STARFLlGHT DT 

24 90 

STRIKE FLEET 

24 90 

UP PERISCOPE 

1990 


3 D CONSTRUCTION KIT DT 
AIRLINE TRANSPORT PILOT 
ANDRETTI 
ARMOUR ALLEY 
BANDIT KINGS DT 
BANE OF COSMIC FORCE 
BARDS TALE 2 NUR 5 25* 

BROKER KING KOMPL DT 
BUDOKHAN NUR 5 25* 

BUNDESLIGA MANAGER EGA VGA OT 
CARRIER COMMAND NUR 5 25* 
CASTLES OT. 

COMMAND HO 
CONFLICT IN MIDDLE EAST 
DEMONIAK 

ELITE GOLD VGA VERS DT 
EYE OF THE 0EHOLDER 
F14 TOMCAT 

Fl 17 A NIGHTHAWK2 0 DT • 

FISII/OPER DESERTSTORM 
F16FALCON MK 3 DT * 
F29RETALIATOR DT 
FERRARI FORM 1 NUR 5 25* 

FLIGHTSIM SCENERY PACK 
GATEWAY TO SAVAGE 
GUNSHIP 2000 DT • 

HEART OF CHINA 
HILL STREET BLUES DT 
HOUND OF SHAOOW NUR 5 25* 
IMMORTAL DT * 

INDIANA JONES 3 ADV DT 

JET FIGHTER 

JET FIGHTER 2 

JOE MONTANAS FOOTBALL 

LARRY 1 VGA VERS 

LEISURE SUIT LARRY 3 KOMPL OT 

LEMMINGS DT 

LHX ATTACK CHOPPER 

LINKS NUR VGA 

LINKS SCENERY BAY HILL CLUB 

LINKS SCENERY BOUNTlFUL 

LINKS SCENERY FIRESTONE 

LINKS SCENERY PlNEHURST 

LOGICAL DT 

Ml TANK PLATOON DT 

MANCHESTER UNITED EUROPE DT 

MARTIAN OREAMS 

MEOAVIAL LOROS 

MEGA FORTRESS * 

MIGHT & MAGIC 3 
MOONBASE 
NAM DT 

NOBUNAGA AMBITION DT 
PC GLOBE 4 0 DT 
PC SKAT 

PGA TOUR GOLF DT 
POWERDROME NUR 5 25* 

RAILfiOAD TYCOON DT 
RED BARON VGA 
RlSE OF THE DRAGON VGA 
RULESOFENGAGEMENT * 

SANDS OFFlRE 

SECRETOF MONKEY ISLANDS DT VERS 
SECRET WEAPONS OF LUFTWAFFE * 
SILENT SERVICE 2 DT 
SlM CITY/POPULOUS COMPILATION DT 
SiM EARTH OT VERS VGA 
SPACE OUEST 3 KOMPL DT 
SPACE OUEST 4 VGA 
SPIRIT OF ADVENTURE DT 
STARFLlGHT 1 NUR 5 25* 

STRIKE FLEET NUR 5 25* 

TESTDRIVE 2 COLLECTION 

TESTDRIVE 3 

THEIR FINEST HOUR 

THEIRFINESTHOUR MISSION DISK * 

TIMEOUEST 

ULTIMA 6 

U M S 2 OT 

VAX INE 

WARLORDS 

WEAVER2 0 * 

WILO WEST WORLD DT * 

WING COMMANDER VGA 

WING COMMANOER OATA DISK VGA 

WING COMMANOER MISSION ? 

WING COMMANDER 2 * 

WiNG COMM 2 SPEECH ACC PACK * 

WiZARDRY 2 • 5 JE 

WORLDCHAMP SOCCER DT 

WORLD CLASS LEADERBOARD 

XENON 2 MEGABLAST 

YEAGER AIR COMBAT 

ZAK MC KRACKEN DT 


139.90 

85.90 
69 90 

69.90 

89.90 

89.90 
29 90 
69 90 

29.90 

65.90 

29.90 
75 90 

75.90 
75.90 

75.90 
8590 

72.90 

79.90 

89.90 

46.90 

85.90 

79.90 

29.90 

85.90 

69.90 

85.90 

85.90 

65.90 

29.90 
69 90 

69.90 

34.90 
85 90 
75 90 

85.90 
8590 

75.90 
99 90 
79 90 

39.90 
39 90 

39.90 

45.90 
59 90 
84 90 
59 90 
75 90 
69 90 
79 90 

79.90 
95 90 
89 90 
89 90 

11990 
59 90 
65 90 
29 90 
84 90 
89 90 

84 90 

75.90 
69 90 

78 90 

85 90 
89 90 

79 90 
89 90 
85 90 
89 90 
75 90 
29 90 
29 90 
79 90 

69.90 
69 90 
39 90 

85.90 
7290 

85.90 
59 90 

65.90 

69.90 
85 90 
72 90 
39 90 

39.90 

79.90 

39.90 

49.90 

65.90 

29.90 

29.90 

75.90 

65.90 


WIAL-VERSAND SERVICE 

Andreas Albert + Partner 
LIEGNITZERSTR. 13 
8038 GRÖBENZELL 

Telefon: 08142/9011 & 53912 
Telefon: 08142/8273 & 8274 
Telefax: 08142/54654 

ATARI/AMIGA 


AMIGA CDTV 


Abgab« nur »dang* Vorrat rercht 


SOUNDKARTEN/ZUBEHÖR 

ADLIB KARTE MIT COMPOSER 299.90 

ADLIB KARTE MIT JUKEBOX DT 189 90 

SOUNDBLASTER VERS i 5 DT 329.90 

CMS CHIPS SOUNDBLASTER 39 90 

MIDI BOX SOUNDBL INCL SEGUENCER 189.90 
SOUNDBLASTER DEVELOPM KIT 179.90 

ROLAND LA PC 1 & MIDI 899 90 

ROLAND MIDIBOX MCB 1 269 90 

WINOOWS3 0INCL MAUS 235 90 

infrarotmaus znix 14990 

GEO WORKS DT 295 90 

PC TOOLS DE LUXE 7 0 289 90 


Irrtum Vorbehalten 

* - BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR 
Liste gegen frankierten Rückumschlag. Bitte Computertyp angeben. 
Versandkosten: Nachnahme plus DM 7,00 Vorkasse plus DM 7,00 
Ausland: Nur Vorkasse gegen Euroscheck + DM 15 Versand 


30 KONSTRUCTION KIT DT 99.90 129 90 

AIRBUS 320 OT * 72 90 

AMOS COMPILER 69 90 

ANTARES OT 1 MB 69 90 

ARMALYTE 59.90 

BANE OF THE COSMlC FORGE 1MB 89 SO 

BANDIT KINGS DT 89 SO 

BATTLECHESS II OT 59 90 

BATTLEISLE DT * 65 90 

BIG BUSINESS DT 54 90 54 90 

BOOLY DT 65 90 

BRAT 0T 59.90 59.90 

BUNDESLIGA MANAGER PROF OT * 69 90 

CADAVER DT 65.90 65 90 

CADAVER NEW LEVELS DT 39 90 

CASH KOMPL DT 59 90 

CENTURION OEF OF ROME DT 59 90 

CHAMPIONS OF KRYNN 1MB DT 69 90 

CHAOS STRlKES BACK 1 MB 59,90 59 90 
CHARGE OF LIGHT BRIGADE 69.90 69.90 

CONFLICT IN MIDOLE EAST 1 MB 69 90 

CRUISE FORA CORPS OT * 65.90 65 90 

CURSE OF AZURE BONDS DT 1MB 69.90 69,90 
CYBERCON 3 59 90 

DARKMAN DT 59.90 

DAS BOOT 1 MB DT 69.90 

DEATH KNIGHTS OF KRYNN 1MB 69 90 

DUNGEONMASTER DT (1MB) 65.00 65 00 

ELVIRA DT 1 MB 65.90 65.90 

EYE CF THE BEHOLDER 1MB 69 90 

F15 STRIKE EAGLE 2 OT 1MB 75.90 7590 
F-19STEALTH FIGHTER DT 69 90 69 90 

FATE GATES OF DAWN DT * 69 90 

FLAMESOF FREEDOM DT * 75.90 75 90 

FLICHT OF THE INTRUDER DT * 85.90 85 90 

FRENETlC 59 90 

GEMX DT 5990 

GUNBOAT 1MB 69 90 

GODS OT 65.90 65 90 

GREAT COURT 2 DT 65.90 65 90 

HAEGAR DER SCHRECKLICHE DT 65 90 

HERO OUEST BRETTSPiElUMS DT 59 90 

HILL STREET BLUES OT 59.90 59.90 

HUNTER DT * 65 90 65 90 

IN0IANA JONES 3 ADV DT 65 90 65 90 

KATHE0RALE KOMPL DT * 85 90 

KICK OFF 2 DT 59 90 59 90 

KICK OFF 2 DATA DISK DT 39.90 39.90 

KICK OFF 2 WINNING TACTICS 25.90 25 90 
KINGS BOUNTY 69 90 

KINGS OUEST 5 * 1 MB 85 90 

LARRY 3 KOMPL DT 1MB 85 90 

LEGEND OF FAIRGAIL DT 65 90 

LEMMINGS OT 59.90 59.90 

LIFE 4 06ATH 1 MB 59,90 59.90 

LORDOF THE RINGS DT • 69 90 

Ml TANK PLATOON DT 72.90 72.90 

MANCH UNITED EUROPE OT 59.90 59 90 

MEGA TRAVELLER DT 65 90 

MERCHANT COLONY DT 69 90 69,90 

MERCS 59.90 59.90 

MONOPOLY 49 90 

MONSTER BUSINESS DT 59.90 

MOONBASE l MB 75 90 

M U D S OT 65 90 

NAM DT 74.90 74.90 

OUTRUN EUROPE DT * 59.90 59 90 

OUTZONE 65.90 65 90 

PGA TOUR GOLF DT 59.90 

PLAYER MANAGER DT 49.90 49.90 

POOL OF RADlANCE DT 59.90 

POWERMONGEF) DT 65.90 65 90 

POWERMONGER DATA DISK DT * 39 90 39,90 

PP HAMMER 54 90 54 90 

PREHISTORlC 65.90 65,90 

PROFLIGHT 1 MB 05.90 

OUEST FOR GLORY 2 1 MB 85,90 

R-TYPE 2 DT * 65.90 

RAILROAO TYCOON DT 1 MB 75.90 75.90 

RAINBOW COLLECTION DT 49 90 49.90 

R8I 2 BASEBALL 74 90 74.90 

RETURN OF MEOUSA DT 69 90 69.90 

RlSE OF THE DRAGON 1 MB* 05.90 

SECRET OF MONKEY ISL. 1 MB OT 78 90 78 90 
SECRET OF SILVER BLADES 1 MB 69.90 

SHADOWDANCER 59.90 

SHADOWSORCERER KOMPL DT *59 90 59 90 
SILENT SERVICE 2 DT 1 MB * 75.90 

SIM CITY/POPULOUS COMPlL DT 74.90 74.90 

SlM CITY ARCHITECTURES 1 6 2 JE 39 90 

SPACE OUEST 3 KOMPL DT 1MB 85 90 

SPACE OUEST 4 1 MB * 05.90 

SPEEDBALL 2 65,90 65 90 

SPIRIT OF ADVENTURE OT 69.90 69.90 

STARFLlGHT 2 DT * 65 90 

STORMBALL OT 59.90 

SUPER MONACO GRAND PRIX 59.90 59.90 

SWITCHBLADE 2 59 90 

THEIR FINEST HOUR DT 1 MB 69 90 69 SO 

THUNDERHAWK * 69.90 69 90 

THUNDERJAWS * 59 90 59.90 

TESTDRIVE 2 COLLECTION 75.90 

TOKI DT 65 90 65,90 

TRANSWORLO DT 65.90 65 90 

TURRICANE 2 DT 54 90 54 90 

TV-SPORTS BASKETBALL DT 74.90 

WINZER KOMPL DT * 69.90 69 90 

WARLORDS i MB 65 90 

WRECKERS DT 65 90 

WOLFPACK DT 1 MB 74 90 

WONDERLAND 1 MB 74.90 74 90 

ZAK MC KRACKEN DT 64 90 64 SO 

LEERDISKETTEN 


CO TV GRUNDGERAT 

1599.00 

ANIMALS IN MOTION 

69.90 

FRED FiSH PD COLLECTION 

149 90 

MOUNDOF BASKERVILLE 

69.90 

LEMMINGS 

69.90 

SlM CITY 

69.90 

TEAM YANKEE * 

75.90 

TOWN WlTH NO NAME 

69,90 

PSYCHO KILLER 

69.90 

WOMAN IN MOTION 

69.90 


PREISHITS AMIGA 


3D POOL 

29.90 

AFTERBURNER 

24.90 

ARKANOIDREV OF DOM 

24.90 

BARTS TALE 2 

29.90 

BEACH VOLLEY 

29.90 

BLAZING THUNOER 

24.90 

BUDOKHAN 

29.90 

CARRIER COMMAND 

29.90 

CONFLICT 

17.90 

DATASTORM 

9.90 

DEADLINE INFOCOM- 

29.90 

DEFENDER OF THE CROWN 

29.90 

DOGS OF WAR 

29.90 

DOUBLE ORAGON 

24.90 

DRAGON SPIRIT 

29.90 

FANTASY WORLD OlZZY 

19.90 

FERRARI FORM 1 

24.90 

FLOOD 

29.90 

GAUNTLET2 

24.90 

GRAND PRIX CIRCUIT 

29.90 

MARO ORiVIN 

29.90 

HARO DRIVIN2 

29.90 

MOSTAGES 

24.90 

INTERCEPTOR 

29.90 

INTERN KARATE PLUS 

29.90 

JUNGLE JIM 

29.90 

JUMPING JACKSON 

29.90 

KULT 

29.90 

LAST NINJA 2 

24.90 

LITTLE COMPUTER PEOPLE 

24.90 

LOMBARD RAC RALLEY 

29.90 

LORDS OF THE RINGS SUN DT 

29.90 

MK5 29 CODEMASTERS 

24,90 

MIAMI CHASE 

29,90 

NEUROMANCER 1 MB 

19.90 

NORTH & SOUTH 

29.90 

PASS iNG SHOT 

29.90 

PLANETFALL 

29.90 

POWERDROME 

29.90 

PROJECTILE 

29.90 

OUARTZ 

9.90 

RlCK DANGEROUS 1 

29.90 

ROCK N ROLL 

24.90 

ROCKSTAR 

17.90 

R-TYPE 

24.90 

RVF HONDA 

29.90 

SHERMAN M4 

29.90 

SHINOBI 

29.90 

SHUFFLEPACKCAFE 

29.90 

SIDEWINDER 2 

17.90 

SILKWORM 

24.90 

SIM CITY OT KURZANL 

39.90 

SPEEDBALL 

29.90 

STARFLlGHT 

29.90 

STUNT CAR RACER 

29.90 

SUMMER EDITION 

29.50 

SUPERCARS 1 

29 90 

SUPER GRANO PRIX 

24,90 

SUPER HANG ON 

24.90 

SWORO OF TW1LLIGHT 

29.90 

TEENAGE MUTANT HERO TURTLES 

29,90 

THREESTOOGES 

29.90 

TMUNDERBLADE 

24,90 

TOOB'N 

29,90 

TREASURE ISLAND DlZZY 

17.90 

TV SPORTS FOOTBALL 

29.90 

WATERLOO 

29 90 

WiNGSOF FURY 

29 90 

WiSHBRiNGE« 

29 90 

WORLD CLASS LEADERBOARD 

28 90 

XENON 

24 90 

XENON 2 MEGABLAST 

29 90 

YOGI & GREED MONSTERS 

24.90 

ZORK III 

29 50 


3 5’ 2 DD NoName 10er 
3 5* 2 HD NoName 10er 

5 25* 2 DD NoName 10er 
5 25* 2 HD NoName 10er 


990 
19.90 
5 90 
12 90 


Abgabe nur solange Vorrat reicnt 

AMIGA ZUBEHÖR 

1.0 MB SPEICHER KOMPL BESTÜCKT INI 279 90 
4 PLAYER ADAPTER 24 90 

AMIGA TRACKBALL 119 90 

AMIGA ACTION REPLAY 2 109 00 

DISKBOX FÜR 80 X 3 5* DlSKS 19 90 

ELECTR BOOTSELECTOR DFU DF3 39 90 

EXTERNES LAUFWERK 5 25* 209 90 

EXTERNES LAUFWERK S-LINE 3.5* 159 90 

GOLDEN IMAGE MOUSE INLC PAD 59 90 

INTERNES LAUFWERK A 500 3 5* 159 90 

INTERNES LAUFWERK A 2000 3 5* 149 90 

JOYSTICK COMPETITION PRO 5000 29 90 

JOYSTICK COMPETITION PRO STAR 39 90 

MOUSE JOYSTICK UMSCHALTER 49 90 

MOUSE/JOYSTICK VERLÄNGERUNG 9 90 

MOUSE MATTE 690 

SPE»CHERERWEiTCRUNG AUF 1 MB 79 90 

SYNCRO EXPRESS 3 99 00 

X POWER CARTRIDGE DT 22590 

X-COPY 2 PROFESSIONAL 74 90 

AMIGA Zubehör & HarcJwareliste anlordern' 














freunde, willkommen in unserem expandlH 
]wm. Auf diesen Seiten werden alle Clubs geJ 
Wjch geschrieben haben oder noch schrei- 
inwt niemand bevorzugt wird, wird jeder 
i mal in der Adressenliste aufgeführt. Im 

dann wieder die große 
jraiif>r_r^i,h,c;._n,arh_Postleitzahlen sor- 


LUBS AUF EINE 




kontakt 


Computer¬ 

club 

Dillingen 

Mit seinen 30 Mit¬ 
gliedern ist der 
Computerclub Dil¬ 
lingen zwar eher 
klein; er kann je¬ 
doch bereits auf 
stolze fünf Jahre Er¬ 
fahrung im "Club¬ 
geschäft” zurück¬ 
blicken. Anfangs 
beschäftigte er sich 
ausschließlich mit 
dem C64. Nach¬ 
dem einige Mitglie¬ 
der "umgestiegen” 
waren, öffnete der 
Club seine Pforten 
auch für Amiga, 
Atari und MS-DOS- 
Rechner. Oberstes 
Ziel des Clubs ist, 
Computerfreunden 
jeder Altersstufe ei¬ 
nen Raum für Er¬ 
fahrungsaustausch 
zu geben. Ganz 
gleich, ob jemand 
Ambitionen zum 
Programmieren hat 
oder einfach "nur” 
spielen will — hier 
trifft er auf Gleich¬ 
gesinnte, die seine 
Begeisterung teilen 
und mit Informatio¬ 
nen weiterhelfen 
können. Der Mit¬ 
gliedsbeitrag ist 
nach Einkommen 
gestaffelt: Erwach¬ 
sene zahlen 20 
Mark, Azubis 10 
Mark und Schüler 5 
Mark monatlich. Ei¬ 
ne Clubzeitschrift 
hat der Computer¬ 
club Dillingen bis- 

Ihre Tops und Flops: 
TOPS: 


FLOPS: 


Richtet Eure Zuschriften an: 

Markt & Technik AG ■ Redaktion POWER PLAY ■ Kennwort: Clubs 
Hans-Pinsel-Str. 2 • 8013 Haar 




H allo Clubf 
rendenl 
führt, die an 
ben wollen, 
neue Zugang 
halbjährlichen Rhy 
Gesamtübersicht 

tiert. Und nun noch eine Bitte an alle, ÜMJI'iTJiMmvTn 
schreiben und mit einer Antwort rechnen. Bedenkt, daß 
Porto teuer ist und nicht jeder Club eine volle Kasse hat: 
Am besten, Ihr legt gleich einen frankierten und adres¬ 
sierten Umschlag für die Antwort bei. 

Diejenigen, die noch nicht auf unserer Clubseite zu fin¬ 
den sind, aber gerne dabei wären, sind hiermit herzlich 
aufgefordert, mir zu schreiben. Sie erhalten dann einen 
Begrüßungsbogen, der alle weiteren Modalitäten der Club¬ 
rubrik erläutert. 


1. Dick Tracy 

2. Turtles 

3. Das Boot 

4. Space Ace 

5. Aces of the 
Great War 
(Amiga-Vers.) 


1. Lemmings 

2. Wings 

3. It Came from 
the Desert 

4. Star Control 

5. Street Rod 


1. Blue Lightning 

2. Chip’s Chal- 
lenge/Klax 

3. Rygar 

4. Xenophe 

5. Road Blaster 


her nicht, aber es 
besteht die Mög¬ 
lichkeit, mit ihm 
über Btx in Kontakt 
zu treten: Wer die 
Mitglieder näher in 
Augenschein neh¬ 
men möchte, kann 
sich samstags über 
Btx (EDEN BTX 
*33033 # Kennzei¬ 
chen CCD, immer 
ab Mitternacht) in 
die Clubtreffen 
"einklinken”. 


Computerclub Dilingen 
Paul-Zenetti-Str. 11 
8880 Dillingen 


Swiss Lvnx 
Info-Club 

Es ist soweit: Die 
Schweiz hat end¬ 
lich ihren eigenen 
Lynx-Club. Da er ei¬ 
ne recht junge Ver¬ 
einigung ist (ge¬ 
gründet im Herbst 
’90) und erst sechs 
Aktive zählt, würde 
er sich über regen 
Zulauf von Lynx-be- 
geisterten Eidge¬ 
nossen freuen. Der 
Swiss-Lynx Info 
Club versteht sich 
als Landeszentrale 
des Internationalen 
Lynx-Clubs, von 
dem auch die Club¬ 
zeitschrift über¬ 
nommen und in 
leicht veränderter 
Form alle zwei Mo¬ 
nate an die Mitglie¬ 
derverteilt wird. Zu¬ 
sätzlich zu diesem 
Cluborgan, das al¬ 
les Wissenswerte 
rund um das Lynx 
bietet, gibt der 
Schweizer Club ei¬ 
nen "Pool” heraus, 
derz.B. Listen über 
erhältliche oder 
noch erscheinende 
Module, Adressen 
der Mitglieder und 
Angaben über de¬ 
ren Module oder 
Tips und Karten 

Die aktuellen Tops: 
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kontakt 


I BUCK ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE CLUBS AUF 


über einzelne Spie¬ 
le enthält. Für alle 
Mitglieder besteht 
außerdem die Mög¬ 
lichkeit, Module zu 
leihen. 

Der Mitgliedsbei¬ 
trag beträgt derzeit 
12 Franken. 


Swiss Lynx Infoclub 
Saegeliweg 45 
Ch-4900 Langenthal 


Witnesses of Crime 

Computertyp: C 64 
Anschrift: Witnesses of 
Crime 

Sven Frommholz 
Heisinger Str. 51 
4300 Essen 1 
Tel. 0201/472202 

Advanced Amiga User 

Computertyp: Amiga 
Anschrift: Advanced Amiga 
User 

Andreas Kunz 
Hornhof 37 
4330 Mülheim/Ruhr 


ADRESSEN 


Powergames 

Computertyp: Game Boy 
Anschrift: Powergames 
Carsten Sprakel 
Reichsstr. 105 
1000 Berlin 19 


Game Club 

Computertyp: PC-Engine, 
Sega Mega Drive, Sega 
Game Gear, MS-DOS. Ami¬ 
ga, C64, Game Boy 
Anschrift: Gamo Boy 
Jai-Yoo Choi 
Girondelle 86 
4630 Bochum 1 
Tel. 0234-381981 

Fürstenberger Compu- 



Super Mario Gamo Boy 
Fan Club 

Computertyp: Game Boy 
Anschrift: Super Mario 
Game Boy Fan Club 
Lars Kubina 
Oeserstr. 86 
1000 Berlin 27 
Tel. 030/4333913 
oder 

Roland Nonnenmacher 
Hermsdorfer Str. 100 
1000 Berlin 26 
Tel. 030/4144940 


terclub FCC 2 

Computertyp: C 64 

Anschrift: Fürstenberger 

Computerclub 

C. Hesse 

Nüllborg 11 

4798 Fürstonberg 

Sonsatlon of Software 

Computertyp: Amiga 500, 
Atari ST, C 64 
Anschrift: Sensation of 
Software 
Thorsten Schlick 
Waldstr. 18 
5130 Grotenrath 



Bestsoft 

Computertyp: C 128, C 64 
Anschrift: Bestsoft 
Stephan Kromminga 
Burgstr. 41 
2854 Lox.-Stotel 


Der Club 

Computertyp: Gamo Boy 
Anschrift: Der Club 
Lars Beck 
Klakuhlstr. 15 
5300 Bonn 3 


The Dungeon Hunters 

Computertyp: MS-DOS, 
C64, Game Boy. VSS2600. 
Atari 800 XL 
Anschrift: The Dungeon 
Hunters 
Patrick Michels 
Johannesstr. 18 
4054 Nettetal 1 
Tel. 02153/89694 


Futuro All e.V. 

Computertyp: C16. C64, 
C128, Amiga. Atari. PC 
Anschrift: Future All e.V. 
Dieter Schmickler 
Alto Str. 8 
5340 Bad Honnef 6 
Tel. 02224/80668 
BTX *735#, 
*92209201411 # 


The Cleveland Bit Riders 

Computertyp: Atari ST 
Anschrift: The Cleveland 
Bit Riders 
Marcus Zeesing 
Loo'sche Heide 17 
4194 Bedburg-Hau 
Tel. 02821/60497 


Joy Play 

Computertyp: C 64. Amiga 
Anschrift: Joy Play 
Daniel Kollmer 
Kiefernweg 7 
5603 Wülfrath 
Tel. 02058/70423 


Saarländischer 
Computer* u. Konso* 
lenclub 

Computertyp: Amiga 500, 
Game Boy 

Anschrift: Saarl. Computer- 
u. Konsolenclub 
Jan Weber 
Mainzer Str. 21 
6695 Tholey 

Actlon Tigor 

Computertyp: PC, CPC, 
C16, C64, Amiga. Gamo 
Boy. VCS 2600 
Anschrift: Action Tiger 
Tobias Mursch 
Güterstr. 60 
7530 Pforzheim 

Basic Arts 

Computertyp: Amiga. 

C64, PC 

Anschrift: Basic Arts 
Buchenstr. 9 

8311 Steinberg/Marklhofen 

Amiga Ankh*Club 

Computertyp: Amiga 500, 
2000, 3000 

Anschrift: Amiga Ankh-Club 
Marc Fischer 
Buchenstr. 9a 
8311 Altfrauenhofen 

Computorclub Mindol- 
heim 

Computertyp: C 64. Amiga 
Anschrift: Computerclub 
Mindelheim 
Nils Sautter 
Scheifelstr. 5 c 
8948 Mindelheim 

Vase 

Computertyp: Atari ST, 
Schneider CPC 464 
Anschrift: Vase 
Sascha Opperer 
Daleu 470 
A-6773 Vandans 

Insulaner Soft 

Computertyp: Amiga 500, 
2000 

Anschrift: Insulaner Soft 
Reto Roncelli 
Ob. Aareggweg 104 
CH-3004 Bern 

MS-DOS Computerclub 

Computertyp: MS-DOS 
Anschrift: MS-DOS Compu¬ 
terclub 

Michael Geisel 
Ropperhäuser Str. 4 
3579 Frielendorf/Obg. 

Computerclub Walsum, 
Die TVirtles 

Computertyp: Amiga 500, 

C 64. Atari 800 XL 
Anschrift: Mario Grasso 
Gotenstr. 23 
4100 Duisburg 18 

64er Club Essen 

Computertyp: C 64 
Anschrift: Björn van Lent 
Zwinglistr. 22 
4300 Essen 1 

Night Angel Video- 
gamesclub 

Computertyp: Sega 8-Bit 
und 16-Bit, Nintendo NES, 
Gameboy. PC-Engine. Neo 
Geo, Atari Lynx 
Anschrift: Night Angel 
Videogamesclub 
Thorsten Prüglmeier 
Pfingstborn 35 
4300 Essen 12 


Scrypt Computer Club 

Computertyp: MS-DOS- 
System 

Anschrift: Scharif Hafiz 
Flachsweg 24 
4780 Lippstadt 15 

Computerclub Geseke 
CCG 

Computertyp: C 64. C16. 
Plus 4 

Anschrift: Maik Wellhausen 
Karl-Coerdeler Str. 5 
4787 Geseke 1 

AFC der Amlga-Fan- 
Club 

Computertyp: Amiga 500, 

1000, 2000 

Anschrift: AFC-der Amiga- 
Fan-Club 

Sprengelweg 124 oder 
PF 5003 

4952 Porta Westfalica 

CPC*User*Club Unicom 

Computertyp: CPC. CPC 
Plus. GX 4000-Konsole 
Anschrift: CPC-User-Club 
Unicom 

Im Vogelsang 17 
5000 Köln 50 

Atari Club Colonia o.V. 

Computertyp: Atari XL, 

ST und PC 

Anschrift: 1. Atari Club 
Colonia e.V. 
c/o R.Straberg 
Alzeyenstr. 32 
5000 Köln 60 

Marks Actionspiel Club 

Computertyp: Amiga 
Anschrift: Mark Meyer- 
Eppler 

Marienkirchstr. 9 b 
5205 St. Augustin 1 

Empiro Club 

Computertyp: Amiga 
Anschrift: Empiro Club 
c/o Holger Höbormann 
Im Apfelgarten 19 
5300 Bonn 2 

EDK Erster Deutscher 
Kick Off-Club 

Computertyp: Amiga 500 
Anschrift: EDK 
Thorsten Knott 
Landgraben 11 
5303 Bornheim 1 


Game Boy Wizards 

C.omputertyp: Game Boy 

Anschrift: Game Boy 

Wizards 

Peter Ellebracht 

An der Seilerbahn 22 

5413 Bensdorf 


1. Deutscher Lynx-Club 

Computertyp: Atari Lynx- 

Anschrift: 1. Deutscher 

Lynx-Club 

Jens Langner 

Steinstr. 57 

7024 Filderstadt 4 

0711/773272 


Phoenix Computer Club 

Computertyp: Alle 
Anschrift: Phoenix Compu¬ 
ter Club 

Redaktion New Gambier 
Burgweg 3 
7186 Billingsbach 


Rainbow Softworks 
Computerclub 

Computertyp: C 64 
Anschrift: Rainbow Soft¬ 
works Computer Club 
Agnesstr. 48 

8400 Regensburg 
Tel. 0941/26222 

Sega Moga/ PC Engine 
Club 

Computertyp: Mega Drive, 
PC Engine 

Anschrift: Sega Mega/ PC- 
Engine-Club 
Martin Geistreiter 
Birkenstr. 8 

8401 Köfering 

Virus 

Computertyp: Atari 1040 ST 
(E). C 64 

Anschrift: Marcus Eller 
Hauptstr.12 
8701 Allersheim 
09336/503 

Tif und Fit 

Computertyp: alle Amigas 
Anschrift: Tif und Fit 
Schönegg 

CH-3910 Saas-Grund 
Tel. 028/571650 


NEU¬ 

ZUGÄNGE 


NES Spezialisten 

Computer/Videosystem: 
NES. C64 

Leistungen: Tips und 
Tricks. Hotline. High-scores, 
Wettbewerbe. PD-Software, 
Spielebesprechungen. Floh¬ 
markt 

Schwerpunkte: Spiele te¬ 
sten, Spiele selber machen, 
Programmmiersprachen 
Mitgliedsbeitrag: keiner 
Anschrift: Karsten Heims 
Johannnis-Ritter-Str. 4 
2054 Geesthacht 
041 52/78558 

Comspoc 

Computertyp: IBM-kompa- 
tible AT/XT 

Leistungen: Clubdiskette. 
Monatsdiskette, Hotline (Mo 
— Fr 18-20h), Sammelbe¬ 
stellungen 

Schwerpunkte: Erfahrungs¬ 
austausch. internationale 
PD/SW, Deutsche Anleitun¬ 
gen, Hotline. Spielmagazin 
auf Disk 

Mitgliedsbeitrag: ab 5 Mark 

Anschrift: Carsten Meiners 

DV-Berater 

Fuhneweg 18 

D-3300 Braunschweig 

0531/862612 

The Dungeon Masters 

Computertyp: MS-DOS-AT, 
Sega Mega Drive. C64, 
Game Boy 

Leistungen: Spiolotips, Er¬ 
fahrungsaustausch. High- 
scores. Meisterschaften 
Schwerpunkte: Rollonspie- 
le, Einstiegshilfen 
MMitgliedsbeitrag: noch 
keiner 

Anschrift: Patrick Michels 
Johannesstr. 18 
4054 Nettetal 1 (Hinsbeck) 
021 53/89694 


Elite 

Computertyp: Commodore 
C64, Commmodoro 128, 
Epson ZX81 

Leistungen: Jährl. Clubzeit¬ 
schrift mit Demo. Clubtref¬ 
fen. Erfahrungsaustausch. 
Tips und Tricks zu Welt¬ 
raumhandelsspielen, An- 
und Verkauf von Software 
Schwerpunkte: Neue Spie¬ 
le ausprobieren. Kontakte. 
Weltraumhandelsspiele 
Mitgliedsbeitrag: 5 Mark 
monatl. 

Anschrift: Elite 
Thorsten Falk 
Morellenkaempe 37 
4235 Schermbeck 
02853/4296 


Amiga Xenon Club *91 

Computertyp: Amiga 
Leistungen: Aktuelle PD. 
kostenlose Kleinanzeigen. 
Clubmagazin auf 2 Disks. 
Clubkarte 

Schwerpunkte: Public 
Domain. Kontakte. Erfah¬ 
rungsaustausch. Arnos Ba¬ 
sic. GFX 

Mitgliedsbeitrag: 2 Mark 
monatl. 

Anschrift: Amiga Xenon 

Club '91 

Marc Bürger 

Hervester Str. 88 

437Ö Marl 

02365/691827 

oder 

Mike Kranfeld 
Finkenweg 2 
4352 Herten 7 
0209/61 2400 


Heavysoft 

Computertyp: Commodore 
Amiga 500. 1000. 2000. C64 
Leistungen: Software¬ 
tausch, Lösungen. Clublref- 
fen, Clubzeitschrift (halb¬ 
jährlich), Messebesuche, ei¬ 
gene Disketten, Erstellung 
von Sound/Animation, 
Schwerpunkte: Rollenspie- 
lo. Flugsimulatoren, Sound¬ 
animationen. Tips & Tricks. 
Anschrift: Heavysoft 
Nicolai Barbat 
Weberstr. 5 
5068 Radevormwald 
02191/668373 


Tho High-scoro-Hunters 

Vidcospielsystem: NES, 
Game Boy 

Leistungen: Clubkarte, 
Magazin, High-score-Liste. 
Tausch. Treffen. 
Schwerpunkte: Adventure, 
Action. Denkspiele. Baller¬ 
spiele. Sport, Fantasy 
Anschrift: The High-score- 
Hunters 

Christian Messer 
Quellenweg 10 
6052 Mühlheim 3 
06108/78841 


Challenger Videospiel¬ 
club 

Computertyp: alle Konso¬ 
len und Handheids 
Leistungen: Clubzeitungen, 
Hard- und Softwarebera¬ 
tung. Hotline. Clubabende. 
Videomagazin. Wettbewer¬ 
be. kostenlose Kleinanzei¬ 
gen. organisierte Messe¬ 
fahrten 
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kontakt 


Sie sind 


Profi - 

Programmierer 
Wir wolien Sie! 


Das erwarten wir von Ihnen: 

gute Kenntnisse in Assembler und C 
eigenständiges Arbeiten und Engagement 
organisatorische Fähigkeiten 
problemorientiertes Denken 

Das wäre wünschenswert: 

Erfahrungen mit verschiedenen 
Computersystemen 

Interesse an der Thematik „Computerspiel“ 


Das erwarten Sie von uns 

viel Freiraum bei der Arbeit 
Förderungen von Eigeninitiative 
Herausfordernde Aufgaben 
angenehmes Arbeitsklima 
Festanstellung 
Gute Honorierung W 


Mehr? Dann lassen Sie uns 
darüber sprechen! 


Rufen Sie 
uns an, 
oder 
schicken 
Sie Ihre 
Unterlagen 
an s I 




Publishing ■ Software 
Vertriebs GmbH 

Laubenweg 6 
4830 Gütersloh 
Tel. und Fax :0 52 41/38323 


ALLE CLUBS AUF EINEN BLICK ALLE CLU 


Schwerpunkte: Hilfe für 
Ratlose, Kontakte, neueste 
Spiele und Hardware 
Anschrift: Challenger 
Videospielclub 
Gerhard Pienzinger 
Niederbreitenbach 177 
A-6332 Kirchbichl 

Internationaler Lynx- 
Club 

Computertyp: Atari Lynx 
Leistungen: monatl. Club¬ 
magazin, Tip & Trick Pool, 
Modulverleih. Troffon, Tour¬ 
niere, Infos, Sammelbestel¬ 
lungen, 

Schwerpunkte: Informa¬ 
tionsaustausch, Lynx-Part- 
nor finden, Module kennen¬ 
lernen 

Mitgliedsbeitrag: 3 Mark 
monatl. 

Anschrift: Internationaler 
Lynx-Club 

Hans-Jörg Sebastian 
Siegfreidstr. 3 
6384 Schmitton 3 
06082/3364 

Lynx-Star-Club 

Computertyp: Atari Lynx 
Leistungen: Magazin. Tips 
& Tricks, Modulaustausch, 
Hotline. Fanforum, Clubtref¬ 
fen. Wettbewerbe. Sammel¬ 
bestellungen 
Schwerpunkte: Kontakte, 
Clubtreffen 

Mitgliedsbeitrag: 3 Mark 
monatl. 

Anschrift: Lynx-Star-Club 
Andre'Linken 
Spessartstr. 9B 
6457 Maintal 2 
0610/65287 

Xantippos Computer¬ 
club Montafon 

Computertyp: Atari ST, MS- 
DOS 

Leistungen: Clubzeitschrift, 
PD-Bibliothok, Auflösungen, 
Karten. Tips & Tricks 
Schwerpunkte: PD-Soft- 
waro, Erfahrungsaustausch, 
Einsteigerhilfen, Program¬ 
mierkurs 

Mitgliedsbeitrag: 3 Mark, 

20 öS, 2,50 sFr monatl. 
Anschrift: Xantippos Com¬ 
puterclub Montafon 
Summer Waltor 
Dorfstr. 733 
6774 Tschagguns 
05556/4993 

United Amiga Spocia- 
lists 

Computertyp: Amiga 
Leistungen: Clubzeitschrift 
monatl., Einsteigerhilfon, 
Cheats und Lösungen. 
Spieletests, Später evtl. PD- 
Angebot 

Schwerpunkte: Informa¬ 
tionsaustausch 
Mitgliedsbeitrag: 3 Mark 
monatl. 

Anschrift: United Amiga 
Special ists 
H. Glock 

Schickhardtstr. 33 
7149 Remseck 1 

Dio Gamo-Mafia 

Computertyp: C-64 
Leistungen: Clubzeitung 
monatl., Clubausweis, Wett¬ 
bewerbe, Hitliste Tips & 
Tricks. Spieletests. Erfah¬ 
rungsaustausch 
Schwerpunkte: Einsteiger¬ 
hilfe. Hilfen bei Program¬ 
men und Spielen 


Mitgliedsbeitrag: 1 Mark 
monatl. 

Anschrift: Die Game Mafia 
Tommy Kämmerer 
Bahnhofstr. 26 
7634 Kippenheim 1 
07825/621 

Ultima Computer Club 
Ulm 

Computertyp: Atari STE, At 
386er, C 128 D, Sega Ma¬ 
ster 

Leistungen: Tips & Tricks. 
Hotline. Cluebooks zu Ulti¬ 
ma 5+6. LÖsungshilfen/Kar- 
ten, Ultima-T-Shirt, Clue¬ 
books u. Karton zum Selbst¬ 
kostenpreis 

Schwerpunkte: Ultima l-VI 
Mitgliedsbeitrag: kostenlos. 
Anschrift: Ultima Computer 
Club Ulm 
Alexander Lange 
Reutlinger Str. 54 
7900 Ulm 
0731/43224 

Amiga Club Oberhofen 

Computertyp: Amiga 500, 
1000, 2000, Game Boy. Lynx 
Leistungen: Clubzeitung, 
Lösungshilfen, Einsteigorhil- 
fen, Wettbewerbe. Preisaus¬ 
schreiben, Clubtreffen, 
Spieledemo. PD-Servico, 
Hotline. Händlorrabatte 
Schwerpunkte: D, Einstei¬ 
gerhilfen, Grafik und Anima¬ 
tionen, Aufklärung gegen 
Raubkopien, Programmier¬ 
kurse 

Mitgliedsbeitrag: 6,- monatl. 

Anschrift: Amiga Club 

Oberhofen 

Wolfram Sparka 

Alto Gärten 1 

7981 Oberhofen 

0751/62918 

United Adventurers 

Computertyp: alle 
Leistungen: Clubheft. Disk, 
Mailbox, Kontakte in die 
USA, 

Schwerpunkte: Adventuros, 
Simulationen. Online- 
Games, Spiolehilfen. Kon¬ 
takte knüpfen 
Mitgliedsbeitrag: 3,- bis 
10.- Mark 

Anschrift: United Adventu- 
res 

Alexander Schweigart 
Alpenveilchenstr. 31 
8000 München 21 
089/7005659 

Szono Computer Club 

Computertyp: C64. Amiga. 
MS-DOS 

Leistungen: Clubzeitung, 
Software, Mailbox. Mee¬ 
tings. Händlerrabatt. Repa¬ 
raturhilfen 

Schwerpunkte: News, Infos, 
Tips & Tricks. Charts, Spie¬ 
letests. DFÜ, Mailbox 
Mitgliedsbeitrag: 10 Mark 
+ MwSt 

Anschrift: Szene Computer 
Club 

Markus Engmann 
Dorfstr. 5 
8019 Niclasreuth 
08065/1339 

Software Busters 

Computertyp: Amiga 500, 
Atari 2600, C64, Game Boy 
Leistungen: Wettbewerbe. 
Clubausweis. Konsolen. 
Zeitschrift 


Schwerpunkte: Tips, Tests. 
Lösungen, Rennspiele, Si¬ 
mulationen 

Mitgliedsbeitrag: 2 Mark + 
Porto 

Anschrift: Software Busters 
Florian Gräf 
Gnadenlerstr. 20 
8075 Vohburg 


Jets and Sharks 

Computertyp: Amiga 500, 
Atari 2600 und 7800 
Leistungen: Demos, Intros. 
Hilfen, Treffen, Spieleturnie¬ 
re. Flohmarkt 
Schwerpunkte: Program¬ 
mieren von Demos u. Intros, 
Spieletests, Tips U. Tricks. 
Lösungen 

Mitgliedsbcitrag: 2 Mark 
mind. 

Anschrift: Jots and Sharks 
Alexander HollniB 
Kärnterweg 5 
8200 Rosenheim 
08031/88334 


Amiga Power Club 

Computertyp: Amiga 500, 
1000, 2000. CDTV 
Leistungen: PD-Pool. Sam¬ 
melbestellungen. Diskma¬ 
gazin, Boratung, Hilfen, 
Programmierhilfe, Messe¬ 
fahrten 

Schwerpunkte: PD. Bera¬ 
tung und Hilfen, Diskmaga¬ 
zin 

Mitgliedsbeitrag: 20 Mark 
jährl. bzw. 45,- für Diskabo 
Anschrift: Amiga Power 
Club 

Michael Reiserer 
Aichet 8 

8201 Schönstedt 


Amiga Ankh Club 

Computertyp: Amiga 500, 
2000. 3000 

Leistungen: Clubzeitschrift, 
Flohmarkt. Hotline. PD, 
Anfängerhilfen 
Schwerpunkte: Hilfen, PD 
Mitgliedsbeitrag: 6 Mark 
Anschrift: Amiga Ankh 
Club 

Marc Fischer 
Buchenstr. 9 A 
8311 Altfrauenhofen 
08705/743 


Harpune 

Computertyp: C64, PC 
Leistungen: Zeitung. Infos, 
Disk, Basic-Kurse 
Schwerpunkte: Spiele ana¬ 
lysieren, Programmieren 
Mitgliedsbeltrag: 2 Mark 
Anschrift: Harpune 
Holger Betz 

Matthäus-Merian-Str. 24 
8532 Bad Windsheim 


Gamo Over Club 

Computertyp: Walter 
Brückner 

Leistungen: Disk. Aufbau 
einer PD-Serie. Messebesu¬ 
che, Workshops 
Schwerpunkte: Fortbildung 
Mitgliedsbeltrag: 5 Mark 
Anschrift: Game Over Club 
Walter Brückner 
Hauptstr. 5 
8702 Uettingen 
09369/1591 ab 18 Uhr 
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Power-Tips 


Tangfam 


Mercenary Force 
(Game Boy) 


Captive, Bard’s Tale III, Rain- 
bow Islands, Eye of the Behol- 
der, Sword of Vermillion, Fish, 
Cadaver, Cadaver-The Payoff, 
Castle Master, Drachen von 
Laas, Leasure Suit Larry II, 
Flight of the Intruder 97 


Videospiele-Tips 


Afterburner II 
(Mega Drive) 


Alien Slorm (Mega Drive) 101 


Danan (Master System) 101 


Golden Axe Warrior 
(Master System) 


Gynough (Mega Drive) 98 


Magical Hat (Mega Drive) 101 
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powertips 


Stellar 7 
(MS-DOS) 

Marco Etscheid aus Bad 
Honnef hat ein paar nützliche 
Abkürzungen in Dynamix 3-D- 
Ballerspiel entdeckt. 

Das Arcturan Empire ist 
nicht besonders groß und be¬ 
steht nur aus folgenden sieben 
Levels: 

1. Sol 

2. Antares 

3. Rigel (Fuelbay) 

4. Deneb 

5. Sirius 

6. Regulus (Fuelbay) 

7. Arcturus 

Der Trick ist nun folgender: 

In allen Leveln kommen im¬ 
mer wieder "obstacles” vor, die 
unzerstörbar scheinen und im 
Weg herumstehen. Mit diesen 
Hindernissen solltet Ihr Euch 
einmal näher beschäftigen. 

Im ersten Level dreht man 
sich so lange nach links, bis 
das zweite "obstacle” im Cock¬ 
pit-Fenster erscheint. Dies 
muß man dann ungefähr fünf¬ 
zehnmal treffen, bis es explo¬ 
diert. An dieser Stelle er¬ 
scheint ein ungwöhnlicher 
"Warplink”. Ungewöhnlich 
deshalb, weil es diesmal blau 
ist und nicht grün wie die nor¬ 
malen "Warplinks". 

Nachdem man durch das 
blaue "Warplink" gefahren ist, 
kommt man sofort und ohne 
Umwege nach Deneb in den 
vierten Level. 

Auch dort funktioniert der¬ 
selbe Trick, nur ist diesmal zu 
beachten, daß nur diejenigen 
Objekte als "obstacles” gelten, 
die auf dem Radar als blaue 
Punkte zu sehen sind. Wieder 
nach links drehen, das zweite 
"obstacle" abschießen und der 
Weg in den siebten Level ist 
frei. vw 

Printe of 
Persia 

Clemens Steinringer aus 
Wien hat ein paar Ergänzun¬ 
gen zum bereits veröffentlich¬ 
ten "Prince of Persia”-Cheat. 
Nachdem Ihr das Spiel mit 
PRINCE MEGAHIT gestartet 
habt, gibt es noch zusätzliche 
Funktionen: 

Shift+T: ein "Lebensdreieck" 
dazu 

Shift+L: ein Level weiter 
(Geht auch ohne Megahit) 

Shift+W: man schwebt ohne 
Verletzung in tiefste Tiefen 

Shift+I: stellt das Bild auf 
den Kopf 

Shift+B: schaltet zwischen 
hell und dunkel um vw 



I n eigener Sache: Da ruft 
uns der mit Recht erbo¬ 
ste Richard Berry vom "Lö¬ 
sungsservice Berry” aus 
Fürth an: Die "Dungeon 
Master”- und "Bane of the 
Cosmic Forge”-Lösungen 
im Tips & Tricks-Sonderheft 
sind frech von seinen kom¬ 
merziellen Lösungen abge- 
kupfert worden. Es ist ja ver¬ 
ständlich, daß Ihr Euer Ta¬ 
schengeld aufbessern 
wollt, nur solltet Ihr Euch 
dabei nicht mit fremden Fe¬ 
dern schmücken. Ich hoffe, 
daß in Zukunft wieder alle 
Tips von Euch selber er¬ 
stellt werden. Ihr erspart 
uns und Euch damit unnöti¬ 
ge Scherereien. Die beiden 
reuigen Sünder dürfen sich 
unter der Telefonnummer 
0911/795102 bei Herrn 
Berry entschuldigen. 

Nun aber zu erfreuliche¬ 
ren Themen. Auf vielfachen 
Wunsch wollen wir auf den 


Tipsseiten eine Klassiker¬ 
ecke einrichten. Bevor wir 
damit starten können, müßt 
Ihr natürlich Euer Tipsar¬ 
chiv anzapfen und die gan¬ 
zen Schätzchen ausgra¬ 
ben. Sicher schlummert bei 
Euch noch eine ultimative 
"Wizball” Bard’s-Tale-I”- 
oder "Planetfall”-Lösung 
im Schrank. Schickt alles, 
was nicht niet und nagelfest' 
ist. 

Zur Erinnerung: Wenn Ihr 
Eure mühsam erstellten 
Karten und Lösungen nicht 
lange entbehren könnt, 
macht einfach einen klei¬ 
nen Vermerk (gut sichtbar) 
auf Eure Briefe. Die Sachen 
' werden dann so bald als 
möglich zurückgeschickt. 
Viel Spaß 





MONATS 


Martian 

Dreams 

Richard Garriott’s neues 
Science-fiction-Rollenspiel ist 
umfangreich und sauschwer. 
Deshalb wollen wir Euch die 
"Arbeit” etwas erleichtern. 
Dirk Richartz aus Nettetal hat 
uns einen "Roten Faden” zu¬ 
sammengestellt, mit dem die 
Anlaufschwierigkeiten über¬ 


wunden werden. In den näch¬ 
sten Ausgaben gibt’s dann ei¬ 
ne ausführliche Lösung. 

— "Space Capsule" erfor¬ 
schen und Ausrüstung zusam¬ 
menstellen. 

— Landeplatz der ersten Expe¬ 
dition 1893 finden 

— "Trading Post” aufsuchen 

— Oxygenproblem lösen, da¬ 
für "Cooter” suchen 

— Energieproblem lösen, da¬ 
für "Motherlode” untersuchen 

— um bei dem Energiepro¬ 
blem weiterzukommen, muß 
man in die Stadt "Olympus” 
eingelassen werden 

— Bei "Olympus” den Kontroll- 
zettel des Torwächters abholen 

— Auf Nordpolexpedition ge¬ 
hen und möglichst schon die 
zerbrochene Linse und den de¬ 
fekten Motor holen 

— In den Bergen von "Syrtus” 
das Problem der "Explorer" lö¬ 
sen und sich drei Unterschrif¬ 
ten abholen 

— Nebenbei in dieser Gegend 
Beeren und Geoden sammeln 

— Die Leute aus "Elysium” 
und deren Problem näher ken¬ 
nenlernen 


Die Hauptprobleme bis jetzt: 
Das Energieproblem lösen 
und die Kanäle wieder in Be¬ 
trieb nehmen (man will ja 
schließlich einmal miteinerder 
Barken fahren...). Außerdem 
eine defekte Traummaschine 
reparieren und Zugang zu der 
zweiten bekommen. Selbstver¬ 
ständlich alles unter dem 
Aspekt, so schnell wie möglich 
wieder zur Erde zurückzukeh¬ 
ren. 

— Also zurück nach "Olym¬ 
pus" und die dortige Mann¬ 
schaft kennenlernen 

— Den Belt und den Motor re¬ 
parieren lassen 

— Den Auftrag von Hearst er¬ 
füllen und seinen Nachfolge¬ 
auftrag annehmen 

— Carnegie aufsuchen und 
Jean finden 

— Bei der Suche nach Jean 
das Amulett nehmen und Radi¬ 
um sammeln. 

— Panel mitnehmen und repa¬ 
rieren lassen 

— Bei der Besichtigung der 
(unwiderruflich zerstörten) 
Traummaschine in "Olympus” 
die Kopfhörer mitgehen lassen 

— Jetzt endgültig das Energie¬ 
problem lösen und sich neben¬ 
bei auch vom Problem des 
”Oxium”-Nachschubs be¬ 
freien 

— Dafür in der "Motherlode” 
den "Belt” einsetzen, die 
Brenner in Betrieb setzen und 
die Kabel neu verdrahten. Voi- 
la! Nicht vergessen, sich kräf¬ 
tig mit "Blobs” zu versorgen 

— Jetzt nach "Argyre" und da¬ 
nach die Transportkabinen 
ausprobieren, um "Hellas” zu 
besuchen 

— In "Hellas” mit Marcus re¬ 
den und alle Zweifel beseitigen. 

Die Hauptprobleme bis hier¬ 
hin: Wo, bzw. wie finde ich Tif- 
fany und Melies? Wie setze ich 
die Kanäle wieder in Gang, um 
endlich zeitsparend mit den 
Barken zu fahren? Wie komme 
ich nach "Argyre" hinein, 
nachdem sich Carnegie wei¬ 
gert, die Munition herzustel¬ 
len? Wie geht’s mit dem Eisen¬ 
problem weiter? Was ist mit 
den Leuten in "Elysium” wirk¬ 
lich los? 

— Die Traummaschine repa¬ 
rieren und benutzen 

— Mit den Alpträumen der er¬ 
sten vier fertig werden 

— Danach die Traumwelt der 
Marsianer auf "Hellas” erfor¬ 
schen 

— Die gesunden Samen an¬ 
wenden, genau wie man es ge¬ 
lernt hat 

— Die Traumwelt erneut aufsu¬ 
chen, um weitere Instruktionen 
abzuholen 

Okay, spätestens jetzt ist 
klar, daß man zuerst die Nord- 
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polkappen zum Schmelzen 
bringen muß — einmal, um die 
Kanäle benutzen zu können 
und zum anderen, um Einlaß in 
das Labor der Kaxi’ zu erhal¬ 
ten. "Argyre” stellen wir erst 
einmal hintenan und konzen¬ 
trieren uns auf die Marsianer. 
Nur über sie kommen wir an 
die wichtigen Personen Tiffany 
und Melies heran. 

—Also auf nach "Elysium", um 
dort die Alpträume der restli¬ 
chen vier zu durchleben 
— Entweder jetzt oder schon 
vorher das Vertrauen von Teka- 
pesh gewinnen 

— Wenn sich die Marsianer in 
die Traumwelt zurückgezogen 
haben, mit den acht Mitglie¬ 
dern der ersten Expedition in 
"Elysium” reden 
— Linse reparieren und Foto 
entwickeln lassen 
— Erneut auf Nordpolexpedi¬ 
tion, dabei Motor und Linse 
einsetzen und den östlichen 
Turm von Unkraut befreien 
— Jetzt zur rechten Zeit die 
richtige Eingabe tätigen und 
das Schauspiel der sich füllen¬ 
den Zisternen beobachten 
— Große Enttäuschung, denn 
die Pumpstation muß erst repa¬ 
riert werden, bevor wir die Ka¬ 
näle befahren können. 

— Aber zuerst zum Labor, des¬ 
sen Eingang inzwischen auf¬ 
getaut seien dürfte. 

I —Ein wichtiger Lösungsteil ist 
die unzerstörbare Hülle, mit 
der man dann auch sofort die 
Traummaschine in "Elysium” 
aufsuchen sollte 
—Jetzt die Pumpstation aufsu¬ 
chen 

— Das neue, unzerstörbare 
Partymitglied setzt die Pum¬ 
pen in Gang und wir entdecken 
den Spraymechanismus. 

— Auf zu Sarah Bernhardt und 
das Make-up-Problem lösen. 
— Die Dame schickt uns weiter 
nach "Argyre” wegen des 
"Rouge", aber Carnegie wei¬ 
gert sich noch immer, entspre¬ 
chende Munition zu basteln. 

— Jetzt kommen wir doch noch 
zu unserer Barken-Tour. 

Die Probleme bis hierhin: 
Wie bringen wir Carnegie da¬ 
zu, Eisenkugeln zu basteln? 
s Wie kommen wir an Rasputin, 

alias Raxachk heran? Wie ver¬ 
schaffen wir dem unzerstörba- 
I ren Körper ein menschliches 

/ Aussehen? 

— Wir beschaffen erst einmal 
eine Lore Eisen aus "Syrtis” 
und bringen sie Carnegie. 

— Alle sind schon im "Heirn- 
kehrrausch” und wir sollen 
"nur” noch das "Phlogistoni- 
te” (Antrieb) beschaffen. 

— Am Landepiatz der ersten 
Expedition die Kanister abho¬ 
len — sie sind gestohlen. 


— Zu Carnegie gehen und 
über den Raub berichten. Der 
sieht jetzt endlich ein, daß die 
Tore von "Argyre” gesprengt 
werden müssen. 

— Die Barke mit Eisenkugeln 
ausrüsten und auf nach ”Ar- 
gyre”. 

"Rasputin/Raxachk” zeigt 
sich allerdings wenig beein¬ 
druckt, da wir dem unzerstör¬ 
baren Körper noch keine neue 
Hülle geben konnten. 

— "Rouge” einsammeln und 
nach "Olympus” bringen. 

— Mit dem Farbzusatz zur 
Pumpstation gehen und den 
Spraymechanismus betätigen. 

— Die Verwandlung betrach¬ 
ten und erstaunt festellen, daß 
dies die Frau ist, die Dr. Spec¬ 
tor und den Avatar zusammen¬ 
geführt hat. Inzwischen sind al¬ 
lerdings 100 Jahre vergangen. 

— Wieder nach Olympus zu¬ 
rück und danach nach "Argy¬ 
re”, um "Raxachk” ultimativ 
zur Herausgabe der Kanister 
aufzufordern. 

Jetzt folgt leider schon das, 
was viele Rollenspielfans 
fürchten — der Schluß des 
Spielspaßes. Es folgt der End¬ 
kampf, denn der Held muß 
"Raxachk” in die Traumwelt 
folgen, um die Kanister zu ho¬ 
len, die die übriggebliebenen 
Marsianer und Menschen ret¬ 
ten sollen. Der Held sollte na¬ 
türlich kerngesund sein, um 
den Kampf auch zu überste¬ 
hen. Es ist nicht von spielent¬ 
scheidender Bedeutung, vor¬ 
her die Ultima-Serie gespielt 
zu haben, aber man versteht 
dann die Äußerungen der "lie¬ 
ben, alten Bekannten" besser. 

Damit endet der Leitfaden. 
Er sollte dabei helfen, nicht die 
Übersicht über die noch zu er¬ 
ledigenden Aufgaben zu ver¬ 
lieren. 

Dirk bastelt schon an einer 
Komplettlösung, die wir in ei¬ 
ner der nächsten Ausgaben 
abdrucken werden. vw 

Railroad 

Tycoon 

Bernhard Meyer-Willner aus 
Braunschweig arbeitet mit un¬ 
lauteren Mitteln und zeichnet 
sich damit als wahrer Kapitalist 
aus: 

Zuerst stellt Ihr im "Game”- 
Menü, die "Game Speed” auf 
"frozen”. Dann baut Ihr in der 
Nähe großer Städte eigene In¬ 
dustrieanlagen. Ab ca. 20 Mio. 
Schulden werden die roten 
Zahlen schwarz (Guthaben). 
Baut fleißig weiter, bis Ihr ca. 32 
Mio. Dollar Schulden habt. 
Dann dürft Ihr über das Geld 
als Guthaben verfügen. vw 


The Power 

Danilo Weise aus Groß¬ 
manndorf hat alle Leveicodes 
für "The Power" ertüftelt: vw 


Level 2: LEVEL2 
Level 3: VISUAL 
Level 4: COWBOY 
Level 5: URGENT 
Level 6: OOPSUP 
Level 7: TOPTEN 
Level 8: D14DH7 
Level 9: ASDFGH 
Level 10: SOLONG 
Level 11: SURFIN 
Level 12: RACKET 
Level 13: BULLIT 
Level 14: QRAZZY 
Level 15: 36F6FR 
Level 16: UNLINK 
Level 17: PIXXEL 
Level 18: EUROPE 
Level 19: NEWTON 
Level 20: FREEZE 
Level 21: LAUNCH 
Level 22: M7MS49 
Level 23: GALVAN 
Level 24: KLOWWN 
Level 25: INDIGO 
Level 26: JINGLE 
Level 27: JOGGER 
Level 28: INSIDE 
Level 29: 5P25PS 
Level 30: KNIGHT 
Level 31: HINOON 
Level 32: NOBODY 
Level 33: GOODIE 
Level 34: OQZÄYB 
Level 35: ELTRIC 
Level 36: 187293 
Level 37: QROVVY 
Level 38: DOUBLE 
Level 39: ROLLER 
Level 40: CLOSET 
Level 41: SLOWLY 
Level 42: BISNEZ 
Level 43: 124816 
Level 44: TARGET 
Level 45: AMZING 
Level 46: VOHDOH 
Level 47: 297531 
Level 48: WOODYS 
Level 49: Y2X3W5 
Level 50: XUQ20X 


Honkey Island 
(MS-DOS) 

Joachim Sauer aus Ham¬ 
burg ist durch Zufall auf ein 
nützliches Hilfsmittel gesto¬ 
ßen, das von den Programmie¬ 
rern nicht gelöscht wurde. Es 
ermöglicht dem Spieler, alle 
seine Handlungen aufzuzeich¬ 
nen und anschließend anzuse¬ 
hen. So kann er feststellen, wo 
er einen Fehler gemacht hat 
und an dieser Stelle wieder ins 
Spiel einsteigen. 

Man aktiviert den Cheat mit 
Shift+F9. Jetzt wird man auf¬ 
gefordert, einen Namen für ein 


Replay einzugeben. Ab dem 
Zeitpunkt werden alle Tastatur¬ 
anschläge, Maus- und Joystick- 
Bewegungen aufgezeichnet 
und in ein File im aktiven Ver¬ 
zeichnis gespeichert. Diesen 
Modus kann man mit erneutem 
Shift+F9 abbrechen. Will man 
jetzt das Replay anschauen, 
muß man Shift+FIO drücken. 
Jetzt gibt man den Namen des 
Replays an und es wird auf 
dem Bildschirm ausgeführt. 
Dabei kann man an jeder belie¬ 
bigen Stelle wieder selbst in 
das Geschehen einsteigen, in¬ 
dem man erneut Shift+FIO 
drückt. vw 

Shinobi 

(Amiga) 

Peter Podewski aus Brok- 
stedt hat für alle Musikfreunde 
einen kleinen Rat. Geht mit der 
Taste F10 in den Pausenmodus 
und drückt anschließend die 
Taste Q. In dem erscheinenden 
Musikmenü dürft Ihr Euch mit 
den Tasten 1-0 alle Melodien im 
Spiel anhören. Frohes Lau¬ 
schen! vw 


Netal Master 

Nicht nur Johann-Josef Bril- 
ka aus Siegburg hat ein Herz 
für alle "Metal Master”-Spieler, 
sondern offensichtlich auch 
die Programmierer. Sie ma¬ 
chen das Schummeln fast zu 
einfach. 

Drückt man F5, wird die Zeit 
jeweils um 10 Minuten aufge¬ 
stockt. Das kann man beliebig 
oft wiederholen. Mit F4 blok- 
kiert Ihr die Computersteue¬ 
rung des Gegners. So könnt Ihr 
ihn nach Herzenslust demolie¬ 
ren und dabei eine Menge Bo¬ 
nusgeld machen. vw 

The 

Untouchables 
(Atari ST) 

Für die nicht mehr ganz tau¬ 
frischen "Unberührbaren” lie¬ 
fert Thomas Bezirgiannidis 
aus Essen die Cheat-Codes 
zum Überspringen der Levels. 
Alle Codes sind im Pausenmo¬ 
dus einzugeben. vw 


Level 1: BRIDGE ROLLS 
Level 2: MAC N ALLEY 
Level 3: KID ZAPPING 
Level 4/5: A NIT IN TIME 


10/91 


79 














powertips 




Dwarf Mines -5 


Bane of the 
Cosmic Forge 

Es ist geschafft, "Bane of the 
Cosmic Forge” gelöst und die 
Welt wieder im Lot. 

An unserer Lösung haben 
sich gleich vier aufrechte Rek- 
ken beteiligt, die alle einen 
schönen Batzen Geld einstek- 
ken werden. 

Von Roland Stoll und Tho¬ 
mas Hefele aus München 
kommt die Anleitung, Clemens 
Tönnies aus Rheda schickt 
uns seine Karten und Michael 
Gentner aus Bonn vervollstän¬ 
digt die Prachtlösung mit einer 
nützlichen Item-Liste. 

Im Schloß 

Zuerst sollte man hier alle 
Türen öffnen (bis auf wenige 
Ausnahmen funktioniert die 
mit ”Knock-Knock”, "Lock- 
pick” oder mit den Schlüsseln, 
die man machmal findet). Die 
einzelnen Räume immer ge¬ 
nau untersuchen (Search). Un¬ 


bedingt daran denken, daß 
man Inschriften z.T. nur dann 
erkennt, wenn man direkt vor 
der entsprechenden Wand 
steht. Alle erreichbaren Items 
mitnehmen. Ein Besuch bei 
Queequeg lohnt sich immer. 
Dort könnt Ihr bessere Waffen, 
Rüstungen und das "Mystery 
Oil” kaufen. Die ”Key of Spa- 
des” benötigt man in den bei¬ 
den Türmen in der Mitte des 
Schlosses. 

Die erste größere Hürde im 
Spiel ist das Paßwort für das 
"Pirates Den”. Queequeg ist 
der einzige, der es kennt, 
möchte aber als Gegenlei¬ 
stung erfahren, wo der Schatz 
des Captains versteckt ist. 

Hat man den "Goldkey” ge¬ 
funden, begibt man sich in den 
nördlichen kurzen Gang im 
Keller und öffnet die zweite Git¬ 
tertür. Nachdem man die Fall¬ 
türen per Wandschalter ge¬ 
schlossen hat, findet man das 
"Book of Ramm”, in dem die 
Kombination für den "Altar of 


Ramm” steht. Auf zum Altar, 
der sich im Norden im ersten 
Stock befindet ("Key of Ramm” 
benutzen). 

Am Altar sind drei Knöpfe 
angebracht, die man in folgen¬ 
der Reihenfolge drückt: "Goats 
Head”, "Goats Head”, "Flame 
Orb", "Wand", "Flame Orb”. 
Ab durch die Falltür und gegen 
eine Riesenschlange kämp¬ 
fen. Durch die Gittertür gelangt 
man in das nördliche Labyrinth 
des Kellers. Mit dem "Miners 
Pick” lassen sich einige Wän¬ 
de aufbrechen. Mit dem "De¬ 
coder” das "Deadmans Log” 
entziffern und mit der Antwort 
"Giant Mountain” zu Quee¬ 
queg eilen. Mit der Aussicht 
auf einen fetten Schatz verrät 
er Euch das Paßwort für den Pi¬ 
ratenunterschlupf (Skeleton 
Crew). 

Leider wartet bei den Piraten 
eine weitere verschlossene 
Gittertür auf Euch. Die geht nur 
mit dem "Silver Key” auf, der 
von L’Montes verwahrt wird. 
Der arme Tropf sitzt im Turm 
und jammert um sein ver¬ 
schwundenes Schoßhündchen 


(Snoopcherie). Den "Stuffed 
Beagle” findet Ihr im Keller hin¬ 
ter einem Mauseloch. Wedelt 
etwas mit dem "Rotten Chee- 
se” vor dem Loch und die Mäu¬ 
se brechen durch. Den Hund 
bringt Ihr anschließend zu 
L'Montes, der daraufhin den 
"Silver Key” verschenkt. Zu¬ 
rück zum "Pirates Den" und 
den "Pirates Hook" besorgen. 

Mit dem "Bell Key” in den 
Glockenturm eilen und das 
"Rope" besorgen. Seil und 
Haken verbinden (Merge) und 
mit dem Wurfseil über den Ab¬ 
grund im Kellerlabyrinth schwin¬ 
gen. Nach einem zünftigen 
Kampf mit ein paar "Hydra- 
plants” in den Aufzug steigen 
und in die Berge fahren. 

Blue Mountains 

Zuerst besucht Ihr die 
"Dwarf Mines” und startet eine 
ausgedehnte Erkundungstour. 
Die Kristallwände zerstört 
man, indem man sie aus allen 
vier Richtungen mit dem "Mi¬ 
ners Chisel” ankratzt und 
schließlich vom südlichen Zu¬ 
gang aus noch einen letzten 
Hieb ausführt. Die gute Hälfte 


Dwarf Mines ~4 


Dwarf Mines -6 
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Die Profis bei Problemen mit schweren Rollenspielen 


Lösungsservice Berry & Strothe 


DEUTSCHE KOMPLETTLOSUNGEN inkl. PLANE 


* Spiri! of Adventure (in Kürze) 

* DungeonMaster 

* Chaos strikes back 

* Dragonllight 

* Legend oiFaerghaii 

* Bloodwych Data Disk 

* Secrel of the Monkey Island 

* Elvira 

* Caplive 

* Eye of the Beholder 
*SpaceQuest4 

* Kings Quest 1-5 

* Death Knighls of Krynn 

Prmso iüf Kpl.-Lösunysn -rU. dütail. Plano DM 25.- Zuzug/. VorsarnZcztcn, NN DM 8.-. Volk; VS DM 3.- 
ab 3 Kpl •loiui'gen iaiti Plane Keoe Veruedkosienli! DrjeKlen'ef uod fveaandeningen vofbotvi'in'i 


★ Dragon Wars 

★ Hillsfar 

★ Poolof Radience 

+ Champions of Krynn 

★ Secrel of the Silver Blades 

★ BuckRogers 

★ Miqhtand Magicll 

★ IndianaJones a.thelastCrusade 
+ Bards Tale III 

★ Quest of Glory 

★ Bane of Ihe Cosmlc Forge 

★ Ultima 3-6 

★ Antares (in Kürze) 


Bestellung rund um die Uhr bei: 

Lösungsservice RICHARD BERRY 

Poppenreuther Str. 3, 8510 Fürth 


[Tel.: 0911/7951021 



M 

R-SOft Hier spielt der Chef selbst! 

AMIGA ATARIST PC/AT 


äOConstmctionKit 

1Z3.9Ö 

30Consiruc!ionXil 

04.90 

3 D Constrtfclton Kit 

123.90 

Bandi: Kings 

&6.30 

Alcalraz ’ 

65,SO 

Bandit Kings 

85.90 

Casltes 

80.90 

Akxniivo 

58.50 

Casi'cs 

86.90 

Cuiseof Arms Bonds 

7Ö.90 

ChaDs strikes bacSc 

61.50 

CitucfVsasitsA'rCom. 

66,96 

EyeoMheBeholdet 

/Q.9Q 

CrystaU ol Arhorea * 

6!. SO 

EycoI tnc Beholder 

/ y.yu 

F iSStfikeEaQ^cii 

80.00 

Uungcon Master 

6: 50 

F15Slrike Eagle II 

83.90 

LnlusEsoril 

8t .90 

Elvira Rom pi <n 

71.50 

FMRelaliatof 

71.90 

IJeulMasiers 

61.90 

Emlyn Hughes Are 

51.SC 

Gunst-, ip2009" 

93.90 

Midwiiiler II 

71.90 

r iSSlnkeEagFoli* 

BQ,SO 

JrtHalileMI * 

94.90 

RailroadTvcoon 

80.90 

(iods 

70.50 

Links 

53.90 

HeturnolWedusJ 

65.90 

Lemmiojs 

58.60 

Mnnkcylsi. V'GAkomp: dl 

94,90 

Spirit ol Advcnlurc 

65 SO 

V.aiipitr Island 

65.50 

Secrel Wepacn o.t. Lultw. 

* 

TeamYankoe 

71.93 

Midwinler II 

71.60 

SimEarlhdt 

94.90 

Turhcanil 

53.50 

Piräles 

58.50 

WmijCcmimandB.'li 


Vioam * 

65 93 

V/cnderUnd 1 Mß * 

79.60 

Soundblasler Neue Vers. 



* = wird erwartet * Versandkosicn DM 9.-. Irrtum und Preisänderungen Vorbehalten 

Ständig Neuerscheinungen, bitte nachfragen. 


Telefon (06074) 98482* Fax: (06074) 95347 

Mo.-Fr. 10.00-19.00 Uhr, Sa. 14.00-19.00 Uhr 

Michael Reimer • Brandenburger Str. 1 • 6074 Rödermark 


Computersoftware Steffen Müller 

Richlhofenstr. 159 • 8933 Lagerlechfeld • Telefon: 08Z32/64D9 • Fax: 08232/8577 


30 Kcnatrjküon Kit . Video. *p» «fc. 

ARenSWcfl 

Adv. OtitroyW SimuLKO« 41. 

Ankvci «zi dl 
Arrv<jr.G«!iJon 
D.>>‘jlf:ePutv^2C! 
feieords Ä 
ö Ä I VE*. C? 

“»«CüKmc» 


B.i-04 Ktnc» 5 
Riudsviti n dt 




örtio: 

O.i tc Ccmi!v»'d dt. 

B»Itlo $lori* dt. 

<1:. 

RFjv'flij May 1040 
U'IUa/ 40 AfSO'**«-"'(t Mftl 
GLUE MAX 
tfütk RQG«rftk6«nf£ •!’ 

L'-.A.'-MltJl V.lrt,VJ<>* kf. fj 
CJÄt.vf *pl Cf 

Ca'Vjo «r. 

Cii'J« M.tvl*' ct 
Cflicu GT Rclly dl. 

CT.W ff flor« ca 

Cltztrpen & fU* Ol. 

Ch vr- O-ir* (1 M3) kpLCX 

Cln'u« of L-rt enpidt* n 
Cl»a Ovlif«! d!. 

Ctvyck Yu(p 2j0 0L ArL 
OswkMO ConHut 
ConqutU ol 
COTflCt UdS* F.v4 
CörfdfüdA « 

Chm Qol: ftut r*ay ci 
Cr**e W.v.0 kpl. dl 

□A4 BdOl dl. 

a-nwjta ct. 

Oonr.ncri rf 

Cv*J0rt Ipf er 
D-aorw. XVüt r |1 VÄM dt 
ßvira kpl. dt 
EjUminjec* 0t 
F-1& SirA* C.mj> U Ä. 

F*i9Steflitn ricftttrd! 

F29Actata*3Cl- 
Hon: «1 r*c lAKvdot «*: 
ruhtsunJAtoMidi 
r-XfrW.U-k 
CAUCd Etnpjo kp- ef 
CcngMi Kfckn dt. 

Gl«: On-'f. 11 kpl. dt 
Gintoal 1 V 8 
Gur'".! p Ct 
Hirpcon dl. 


Amigo 

IM.00 

4 .*» 

73.50 
SV.» 
59.00 
MAO 
»,0Ö 
76.03 

70.50 
w.oo 
»>:• 
M.öö 

39.50 

59.50 

53.50 
M.OO 

74.50 
7t,00 
73.40 

52.50 
54 00 
•3,50 
53 00 
M.M 
53 SO 
FJ*» 
5/OD 
&7.I0 


«» 

75.03 

67.« 

55.50 

Of.42 

57.M 

5C.M 

£*.W 

71.00 


67.00 

b?.t< 

7fl.CC 

ftn.oo 

47,00 

77.» 

SA» 

67.» 

54.» 

70,00 


Al.trl 

toe.oo 


54UC 

iw: 

5*1.03 

48.CC 


W.50 

rnxo 

71.00 

53 .» 
f-: :o 
«50 

w.:o 

M.OO 

W.50 

w.:o 
«io 
67.W 
57 .CO 
63X0 

79X0 

69.« 

59» 

57X0 

66.« 

MAC 

71X0 

SOM 

6?« 

49.53 

69X0 

57.03 

74« 

60» 

*7.00 

57« 

7«,OU 

M.OO 

M.CO 


jrwor*J* 11 «tr 

In'ctUüofidl. 

W-ml fi 

~ ciT* f t Odvvtti n t/a, a 
J Uu.-VA->5tr Aofof CI 
K'c» ftK > Ci 

L*-tL/» S>t l»ry III kpf dt 
Lcmtrüna» dl- 
Lcijo k-f c* 

L^ Wjj CrglK*-7c a 

twds a> Otca- ci. 

UM ?*»■ *p dt 

M-t Tftr* FJAteon di. 

'.iicc.ii h ii U *s>l at. 
l* 0 ! 33 :f»i«l«fk 4 V CI 
Mdv/4«:*fkp' ci 
Udltflhl Fr-, - 3v»u* Ct 

MdbTItr 7 hf l dt. 

UK3-23 PULCmW Ä. 

VdrviK-i» C;nx4r. kciftpü «fe 

V.UOS kp <K 
fiAM “’/IETIJÄM" dt 

Ol irrporijts <d' Ct 
O^fa* ’f>l »-S7W.; « 

O. in«. RöJd >ix Ct 
Ut>4*»üc>- S-ieath kol r 1i. 
FjitdfiilSOCl 
P6A7o-/ Go^Ut 
PIRATES 01. 

Pcp/Mt dt 
Pd*M-f'’C'C<:l dl 
F-fM-b* *, ir.ter! 
flr'lMü rvc«0 h^fTpl c: 

Ri. flr- 1 ! ef |/«.Vu kpl. d! 

Red Sloim Rivir^ df. 
Rasucvp?dt 
Hn-nvtm «t .1 Krfgü**’« 
Scvi 5 CrwWvJCt 
f.T Ct.Mjrt dl 
ii.'P'd -ror*. I MH 
b^c:oo Vi‘s*td Kc» k 

,'i.Ti C.4. dt. 

S9IUÖvMM>d dt 
S OXtXJl II CB 
SLCRLI Dl MOfiKCY 
ISLAND kpl dt 

füflIUf 7 Kp. dt. 

Vorn Aires» h tmjp« 

r^svÄ»Hv di 

Te<r :i?»dl-».trv*r!C*. 

: i. ..- .1 -! 

Turncart II dl. 

I/S TO IV 
Urm* VC 
UMS II CI. Aflt. 

VV.ltlX-* h v- An-’-J-r* CS. 

Wild V.0*t Wofld\pt dl. 
Wolfpeck dt II MB} dl. 
WdIW Or-dW. iX 


AMIGA-SONDE RANGEBOTE 


Act 4i.i Pa/bdrpuck 
<6Sc.l 

P4/T>iurido<bol , .d: 
EndCompurv 
Evas Talelict. 
OanflorFfMk 
0*1 cttlii» Crown CI 
üufiq*onOu*ll 
f wlfilfl UflO.igHr !T 
F.A iSlni«rcvpf.'’d:. 
i.-'i. A'e.AcLond:. 
;iOSo) 


24.SD 

29.60 

19.93» 

39.50 

19.90 
34» 

so 

24.90 
.33.50 

2990 


KditmgCM'itlPr* 
LaiV* gn. 

Moor.A'a <c*>f dl 
N*vv.*fi»*H4 

Prosjx.tfclO' 

KnijntForcp 

Oifii5.r*f.Y/e721.SC 

EMfllOfi 
7flc*th JkrdSo*jL*> 

Cn Safari 
Rvrbof 


19.50 
15 50 

39.50 

15.50 
24.5-0 
19.» 
29.W 
2*1.50 
2430 

34.50 

19.50 
2930 


Riiief'Kpi <si 

Sfwirrr-inMd 
5hir Gcoso 
Str A* Force* 
Mai'Hjrd: 
Arcfipclagoi 
XOii 

ZjTflUS 

XH-35 FigflK# Miss 
C*v ikfl/CSsi ft*,vw3 d:. 
NV.Hnitc* 

Sl.VQ'KAr 2cl. 


Arruja 

5?» 
57.00 
52 CO 
£/W 
5710 
53« 
64.» 
57.0Ü 
65.92 

s:,m 

59,91 

ö/.CO 

67,03 

47,03 

C133- 

67AXJ 

74,53 

77,00 

57.« 

64.5C 

C7.30 

ii.y. 

Tfl.50 

SV.» 

£2.50 

10.59 

SV.fJO 

50.00 

19.99 

14.50 
53,CO 
75.C0 
«,50 
57.00 
57.00 
90.00 
M.50 
Sfl.» 
“fl.CO 
52.C0 
F7CO 

57.50 

53.50 

69A0 
67 CO 

Wä 

•. ■ i 

82.» 

69.50 


V3« 

57.00 

5300 

57.50 

:< » 
57.00 
*0» 
! 2 OC 

53.50 
57 00 
67.00 

13.50 
6700 
61.» 
57 CO 
7*,» 
77.00 
5£*VJ 
64« 
67.» 
W« 
7CM 
5953 
6 ?» 

'AC-3 
W.M 
5993 
WS2 
».TO 
75 03 
C753 
32.00 
57.03- 


52.00 

G7.0& 

tJ/.TO 

49.50 

98 

>4 SO 

as 

I.7CO 

Bi 


83? 


ra.io 

J«.5C 

554.90 

34.50 
?4.5C 
34» 
19» 
19.00 

29.50 
iw.« 

34.50 


AVI GA MAUS 49.00 

AMJÖ A MO ^ 

AIaG A'mJj r AT ARF LAUFWERK 


■ ’’ ' ' 1 


Aul Wun»chw#rdMididSpiplolür OM 2.50 vordem Versand getestet. 


Kvd DIMM* i ff 

Fut..vt >u..v ilAApwjmm; 
f'.C.irvi J«*/» K-ö* &’* 

- F. 4 iS’- ’Ar»j.-,:< 111.00 

ATARI LYNX-Gcril 

• ZtA*ne» 109.00 

GAUE BOY . XiTWfOf tM.ÖO 
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powertips 


des Zauberers Xorphitus er¬ 
scheint und hält einen länge¬ 
ren Vortrag über die Bedeu¬ 
tung des "Cosmic Pen”. In sei¬ 
nen Gebeinen findet man unter 
anderem den "Wizard Ring”. 

An der Zugbrücke benutzt 
Ihr das "Mystery Oil” und 
drückt anschließend "Safety”, 
"Pump”, "Coilwrap”, "Truss”, 
"Safety", "Winder”. 

In der Mine solltet Ihr Euch 
auf die Jagd nach vier "Rubber 
Beasts" machen. Die vier 
"Rubber Strands” verbinden 
und Ihr erhaltet ein wichtiges 
"Rubber Band”. Klettert Ihr 
den Ostaufgang zum "Moun¬ 
tains Peak” herauf, findet Ihr 
dort oben ein paar "Heavy 
Boulders”, die Ihr unbedingt 
mitnehmen müßt, auch wenn’s 
schwerfällt. 

Nachdem das "Broken 
Sprocket" bei "Smitty” repa¬ 
riert worden ist, wieder ins Ka¬ 
tapult einsetzen. Benutzt 
"Rubber Band" und "Heavy 
Boulders” — und nach einigen 
Fehlschüssen wird ein neuer 
Weg frei. 

Wieder geht’s in die Berge, 
wo Euch ein harter Kampf mit 
ein paar seltsamen Zwillingen 
bevorsteht. Sind diese besei¬ 
tigt, eine Etage nach oben mar¬ 
schieren und den "Guardian of 
the Rock” erledigen. Ein nütz¬ 
licher Edelstein wartet! 

Anschließend, eine Etage 
tiefer den Wandschalter betäti¬ 
gen und auf den Weg zur 
"Amazulu Pyramid” machen. 
Amazulu-Pyramide 

Den Lederbeutel mit Sand 
füllen. Die bewegliche Kiste 
wird gestoppt, indem Ihr in eine 
der Nischen die Überreste ei¬ 
nes klebrigen Monsters legt. 
Die Kiste fängt sich in der Kle¬ 
be und Ihr könnt sie bequem 
ausräumen. 

Außer dem Eingang gibt es 
noch eine weitere Treppe, die 
unter den "Amazulu Tower” 
führt. Hier gelangt man in ei¬ 
nen langen Gang, gespickt mit 
Fallen, die man aber alle mit 
den entsprechenden Wand¬ 
schaltern ausschalten kann. Ir¬ 
gendwann versperrt eine Fall¬ 
tür den Weg (Nicht die ersten 
beiden Falltüren!). Geht man 
nun einen Schritt nach Westen 
und schaut nach Süden, findet 
man einen Wandschalter. 
Drückt man diesen Knopf, 
schließt sich die Falltür und ei¬ 
ne andere öffnet sich. In diese 
springt man rein und gelangt in 
ein Geheimlevel unter der Py¬ 
ramide. Hier müßt Ihr jetzt et¬ 
was mit den unterschiedlichen 
Wandschaltern spielen, um al¬ 
le Fallen auszuschalten. Im 
letzten Raum den Sandsack 
gegen das Idol tauschen. Mit 



Bcme of the Cosmic Forge 


Fegende 

C ■—" 

| Wand 

\ Torbogen Vgoheimer Durchgang 
j Gittertor 
j Holztuor 
* Treppe aufwaerts 
t Treppe abwaerts 
9 Loch\Abgrund 
Bl Dunkelfeld 
§) Wasser\Sumpf 
P freundlicher Non-Player-Chr. 
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dem Idol des Mau Mau Mu öff¬ 
net Ihr die vergitterte Tür im 
zweiten Stock der Pyramide. 

Der "Amazulu Queen” 
schenkt Ihr einen wertlosen 
Gegenstand und verlaßt sie so¬ 
bald wie möglich. Der "Kuwali 
Kubona" kauft Ihr unbedingt 
ein "Foot Powder” ab. Das soll¬ 
tet Ihr auch gleich benutzen, 
sonst verbrennt Ihr Euch ge¬ 
waltig die Füße. Habt Ihr den 
Kampf gegen Mau Mau Mu heil 
überstanden, gibt’s als Beloh¬ 
nung das zweite ”Ruby Eye”. 

Zurück in den Keller des 
Schlosses und wieder in den 
kleinen Kellergang gehen. Die 
erste Tür kann man mit dem 
"Wizards Ring” öffnen. Dort 
findet Ihr den ”Spire Key”, mit 
dem Ihr in den verschlossenen 


Castle -1 


Castle + SumpjTanttscfxaft 0 


Castle 1 


83 








































































































































































































powertips 


LORENZSoltwareversand-der bringt ’sl 


DIE WELT DER COMPUTERSPIELE • 
POWER r COOLE PREISE 

LORENZ SOFT- und HARDWARE 

Versand für Computersoft'.vare. SF. 
Postfach 25 01 OB 

5650 Sohngen 25 Einfach anrufen: 

HOTLINE: 0212/4 7129 

Arr.Mfidei-Soltwafe und Hardware aut Antrags 
TOLLE PREISE! MCE PRICE ANGEBOTE! 

SÄMTLICHE SPIELE FÜR IBM. AMIGA UND 
ATARI. EINFACH ANRUFEN 

oder schreiben Sie uns! 


Kleiner Auszug aus unserem umfangreichen 

Liefcrprogramm: 




STIELE 

IBM 

AMKSA 

ATARI 

Am-nahen SJuöo 


289- 


AJoorina 

65.95 

64.95 

64.95 

8 r* :o ihe Futur« lll 

67.95 

*67.95 

67.95 

ßjg Business 

6-1.95 

59.95 

59.95 

Grat 


64.95 

64.95 

Eucfc Roo*s 


64.95 

64.95 

Bult U! Das Bauhaus 


59.95 


Cxbvtr 


69.95 

69.55 

CtaesSiftasßxMi M3| 


W.9S 

69.95 

Cilm«va*e 

82.95 

64.95 

64.95 

Crysfals ct Atccrea 

69.95 

89,95 

69.55 

Cvborcon in 

82.95 

64.95 

64.95 

Elvira • Mistress o.t.Oart 

S9.96 

79.95 

79.95 

F • 1511 Senke Ea;)c 

81.95 

84.95 

34.95 

F -19 StraJhi FiflMcr 

94. 

82.95 

82.95 

FdtonF-16 

94 — 

82.95 

65.95 

l.'»ö!cn ftsk li 


54- 

54.- 

night of Tie intrcier 

91.95 

79,97 

69,96 

Gods 


69.95 

65.95 

Gr«t Courts 2 

69.95 

69.95 

65.95 

G ii.tb n: 


64.95 


Hero Qj-st 


69.95 


Kings Ouesi P/ 

94.95 

94.95 


lenrwigs 


64,- 


1.'. • 1 Tan* Plaicon 

94.95 

79,95 

79,95 

l^drc-ti* 


45- 


Mitfflinter II 

79.95 

79.95 

79,55 

Kloenshtftä Racor 


64.95 

64.95 

Pan. r aRc'<Bt;.«ng 

79.95 

79,95 

79.95 

PüwYCnTWVJCf 


72 — 

72— 

Fii'-'Oid Tycoon 

94.95 

84.95 

34.95 

Ri:k Oangerous li 

61.95 

64.95 

64.95 

ol Rotten 

79.95 

69.95 

69.95 

P.o: < Ä Pot i 

64.95 

64.95 

64.95 

Stci.tf Msrrtay Island (l M3) 

77.95 

77.95 

77.95 


Versand per NN 8.- DM 

UPS Sclmellveisaird 12.- DM. Verlasse 5.- DM 
Ausland nur Vorkasse • 12,- DM. 
Bestullannahnie: tagt. tO-21 Uhr 
24-Stunden-Seivlce II! 

Fordern Sie kostenlos unsere lleutieilenliste. 
Hardwareliste. Sonderangebote. Spieleoaeks 
und Spietelfste an!! Tolle Angebote!! 

Wir treuen uns au! Ihren Anrut!! 
HOTUNI: 0212 /4 71 29 
Irrtum und Prelsdndemngen Vorbehalten! 


Auf nach 
Weinheim 

an der Bergstraße 


Der weiteste Weg lohnt sich! 


MN-HobbySoft 

Amtsgasse 3 r 6940 Wcinhcitn 
Tel. 06201/181201 
Parkplatz am Museum 
(ausgeschilden) 
Mo.-Sa. 9.30-12.30 
Mo.. Di. . Do.. Fr. 14.30-18.00 

Riesenauswahl, tolle 
Preise, täglich Neuheiten, 
ständig Sonderangebote. 

Computer spiele 
Module 

Software zum Anlassen, 
alle Systeme, 
großer Parkplatz, 
leicht zu finden. 


Jetzt auch im 
Topware-Computercenter 
Leninallee 168 
0-4020 Halle 


Auf nach 
Halle 



Neu in Bremen! Neu in Bremen! Neu in Bremen! 

Testmöglichkeiten auf 10 Systemen! 2000 Spiele auf Lager! 


Mim A ATARI (Nimendo) 


Pate Gates of Down 69. 

Midwinter 2 79, 

Fllght ot Ihe Intruder 79.- 

Raäroad Tycoon 89. 

Return ot Medusa 69.- 

Winzer 69. 

Spirit ot Advenlure 65. 

Toki 69. 

Monster Business 65.- 

P.P. Hammer 55.- 

Enchanted Lond 69.- 

Mercs 65.- 

Toki 65.- 

Gods 59.- 

The Power 29.- 

Wondedond 69.- 

Big Business 
Oorkman 
Billy ihe Kid 
Cadover Dolo CXsk 
Moncheslor Uniled 
F 15 Sinke Eagle 2 


198.- 

75.- 

75.- 

75.- 


79/ 


Lyn* 

Worbitds 
Ninja Golden 
Block Out 
Atari ST 
Midwinter 2 
F-l5S1rikeEagle2 89, 
Return ot Medusa 69. 
Mercs 65, 

Flight of the Intruder69, 
Raioadtycoon 69, 

Return of Meduso 69 



Supor Fcmlcom 

Legend of M. Ninjo 
Super R-Type 
UN Squodron 
Battle DodQe Boll 
Gameboy 
Spud's Advenlure 
WWF Superstars 
Parodius 
EXjclr totes 
Burgeriime Delu* 
Mickeys D. Chose 
Bubble Bobble 
Hotris 

Ihe Punisher 
Rockman World 


<199.- 

139.- 

139.- 

139.- 

139.- 

159.- 

65/ 

65.- 

59.- 

69.- 

69.- 

65.- 

65.- 

69.- 

69.- 

69,- 



Moga Drive 

' Fantasy Star 3 
rr Sonic 

Out Run 
Spidermon 

NHL lee Hockey 

279.- 

159.- 

Sword of Hope 

Ninjo Boy 

69.- 

65.- 

109.- 

109.- 

MS-DOS 

119.- 

Gunship 2000 

99.- 

99.- 

Jel Fighter 2 

99.- 

Mickey Mouse 

59.- 

Wing Commandor2 

99.- 

Shodow Dance r 

59.- 

Sim Earlh 

89/ 

Musha Alesle 

89.- 

F-15H Deserl Storm 

39/ 

Gamo Goar 

289/ 

Falcon 3.0 

95/ 

Out Run 

65.- 

Midwinter 2 

95.- 

89.- Wondeiboy 3 

65.- 

Command H.Q. 

89.- 

99.- Super Golf 

69.- 

Larry Tripp!« Pack 

129.- 

99.- The G.G. Shinoby 

69.- 

3 D Constructlon Kit 

129.. 


Bonk 2 
Racirtg Spirit 
Final Match Tennis 
*£intCV wo6^ OvCWogunQ noch nicht 


F 117 A Nighthowk 99.- 


Tel.:0421/3760597 Laden Münchener Str. 55 


Sämtliche Spiele können sie bei uns testen!!! Spiele auch per Ver¬ 
sand zzgl. 7.-DM erhältlich. Druckfehler und Irrtum Vorbehalten. 
Playhouse Münchener Str. 55 2800 Bremen 1. Täglich ab 14 Uhr . 
Fax: 0421/3760599 Poster und Demos gibts Gratis bis zum 1.10.91. 


Burgturm kommt. Das ”Horn of 
Souls" wartet dort auf Euch. 
Die dritte Tür öffnet Ihr mit den 
beiden ”Ruby Eyes”. 

Styx 

Zuerst benutzt Ihr das "Horn 
of Souls”, worauf der Fähr¬ 
mann des Todes Charon er¬ 
scheint und Euch zur "Isle of 
the Dammed” bringt. Im Unter¬ 
geschoß findet Ihr das "Book 
of the Sirens”, dessen letzte 
Zeile Ihr Euch notieren solltet. 
Anschließend benutzt Ihr das 
Floß und gelangt zu den Sire¬ 
nen. Wird ihr Rätsel von Euch 
richtig beantwortet, erhaltet Ihr 
die "Water Wings” und könnt 
ab dann über das Wasser lau¬ 
fen. 

Jetzt geht es ab in den 
"Swamp” (Use Eastern Exit 
Key). Hier sucht man den "Ca¬ 
terpillar” auf, der seine Pfeife 
zurückhaben möchte ("Incen- 
se" kaufen!). Diese bekommt 
man bei "Mai Lai" (Reciama- 
tion), die aber zuerst die 
"Claim-Number” wissen 
möchte. (Bei ihr kann man übri¬ 
gens hervorragende Waffen 
und Rüstungen kaufen.) Also 
zurück zum "Caterpillar” und 
nach der "Claim Number” fra¬ 
gen. Ihr bekommt einen Zettel 
für das "Bottle Oracle”. Den 
Zettel gibt man nun in die Fla¬ 
sche, versiegelt sie mit dem 
Korken und wirft das Ganze 
beim "Bottle Oracle” ins Was¬ 
ser. 

Die Flasche findet man am 
Strand der "Isle of the Lost” 
und erhält nun die "Claim 
Number” (38-23-36). Mit der 


Pfeife zurück zum "Caterpil¬ 
lar” und gegen ein paar Pilze 
tauschen. 

Gibt man Charon die dritte 
Urne, erhält man von ihm den 
"Key of Dead” und eilt zur ”lsle 
of the Dead”. Dort stellt man 
die Urne in die Nische und ver¬ 
brennt etwas "Incense” um 
die Fallen auszuschalten. In 
den einzelnen Räumen stehen 
Euch extrem schwierige 
Kämpfe bevor, allerdings las¬ 
sen die besiegten Gegner die 
besten Waffen und Rüstungen 
im ganzen Spiel zurück. Be¬ 
sonders die "Muramasa Bla¬ 
de” sollte sich ein Samurai in 
Eurer Party nicht entgehen las¬ 
sen. Die erste Begegnung mit 
Lord Aram geht noch glimpf¬ 
lich ab, anschließend besucht 
Ihr die Königin im südlichen 
Raum. Von ihr erhaltet Ihr ein 
"Silver Cross” und einen 
Schutz gegen Lord Aram. 

Man hat nun zwei Möglich¬ 
keiten zur Lösung des Spiels: 

1. Man wirft das "Silver 
Cross” sofort weg und drückt 
sich so um den Endkampf. 

2. Man behält das Kreuz und 
muß Lord Aram selber beseiti¬ 
gen. 

Die zweite Lösung ist natür¬ 
lich viel edelmütiger als die er¬ 
ste. 

Werdet Ihr anschließend von 
Rebecca entdeckt, wird die ge¬ 
samte Party hypnotisiert und 
ins Gefängnis geworfen. 

Hier könnt Ihr entweder den 
Türwachen den "Dagger of 
Ram” zeigen oder die "Mush- 
rooms” benutzen. 
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powertips 


CcccntfLands1istft 

Bezeichnung 

Fundorc 

Verve udungsicweck 

Key of Rnrm 

O/Dungconcingung 

2 Türen in 1/SchLufgemach d.Königs 

Keys of Spadcs 

l/SchlotziKXAr 

2 Türen in 5/Zentraltürce 

Chrome Key5 

5/Z«ntruitura 1 

3 Türen in 1/Schlafzisser 

Gold Eer 

1/Schlaf8em.d.Königs 

Tür in -2/Wizards Lair 

King’s Dinrjr 

Gone’« M».tk 

1/Schiufgea.d.Königs 

Cod«wort, für Forgu Chaabcr 

l/$chlnfgom.d.König« 

Eintritt in O/Teopel von Kam 

Dogger of Rate 

l/Sehlnfgcs.tl.Königs 

Wachen In -1/Tccpcl anlocken 

Book of Xiicsa 

-2/WisMsrds Lair 

Code für Altar von Ro*z 

Solton Checse 

-1/Lagorräuae 

Fa Ratten an 7 . 1 slocken 

Win« Hottln 

-1/Lagerrüuao 

Für «Ins Bottle Orucle 

Myterv Oil 

“1/QuottquBR 

Für Zugbrücke in -2/Gnt.Mnt. 

Für L'Montcst 

Scuffed Beogle 

“l/Geheianjang 

Silvor Key 

3/L'Monte» 

Für Captain in -1/Cpt.Don 

Joilor Key 

-1/Geföngnia 

4 TUren in -1/Cefrtngnis 

Ddadauta'u Log 

“J/GefongnsK 

Hinwaiac für Queeque& 

Minor’ß Pick 

-1/Dungeo» 

Für 2 Gahaiagänßc in -1/Dungeon 

Dunge«ii Xev 

-l/Dungeon 

und weitere 2 ln -2/Gnt.Mnt.; 
sowie für Kock of Rcflcctiun 

4 Türen in -1/Dungeon 

J.R.Decoder 

-1/Dungeon 

Zur. Lesen von Dendsun’a Log 

Bell Key 

-1/Dungeon 

T»ir in S/Clockentura 

Steel Hook 

-1/Cpt.Den 

Mit Hv.Kope verbinden 

Hv.Ropc 

S/Glockentura 

Mit Steel Ufiwk verbinden 

Rope & Hook 

(vird erzeugt) 

Zux. Ubor^unron von ~1/Schacht 

Miner's Chlsel 

-4/Mlnrn 

Zu= Zerstören des Kristalls 

Key of a Miner 

-3/Minen 

2 Türen in -5/-6/Hinen 

Rubber Strands 

3 in -4/Mi neu 

Jeweils zwei verbinden 

Rubber Breid.n 

1 in “5/Millcll 

1 in -6/Minrn 
(wird erzeugt) 

Jevei l.*s zwei verbinden 

Rubber Band 

(wird erzeugt) 

Kntnpult in -2/Cnt.Hnt. reparinren 

Key of Wizard Cav« 

-6/Minen 

3 Türen In -3/Minnr. 

Wizard 1 « Ring 

-6/Minen 

Tiir in -2/Wixurds Lair 

Vizurd'a Record 

-2/Wl/ords Lair 

Uber Untote in den Zentral tiir**n 

Spire Key 

-2A‘izard» Luir 

Tür in -2/Zontraltura 11 

Horn of Souls 

5/Zentrftlcum II 

Rufen des Fuhrmanns in -3/Fluß 

Hv.Houlders 

O/Gnt.Mnt. 

Für das Katapult und für den 

Broken Sprockei 

-2/Gnt.Mnt. 

Guardian of the Reck 

Zue Reparieren Sxitty geben 

Sprocket 

(wird erzeugt) 

Katapult in -2/Cnt.Mnt. reparieren 

Ruby Eycbolls 

1 in 2/Gnt.Mnt 

Für die Skull Door in -2/Vfz.Lnir 

Eapty Sack 

i in 3/Pyrorlde 
O/Pyranid*» 

In -2/Pvroroide alt Sand füllen 

Bag of Sand 

(wird erzeugt) 

Für Idol of Mau-Hu-Mu 

Gloop Splodi 

0/Pyraaido 

In O/Pyruisidc Truhe festkleben 

Bone Key 

O/Pyruaidc 

Tür zu “l/Fnllenatruttc 

Idol of Mau-Mu-Mu 

-l/Pallenntrafle 

Tür in 2/Pyranide 

Foot Powder 

3/Xuvu‘li Kabona 

Für den Weg zum Vulkan 

5juble X Trinket 

1/Gnc.Mut. 

Für die Aoazulu Queen 

Key of the Danr.ed 

-3/Isl« of the Panned 

11 'lüren auf -3/Islc of the Daaned 

Book of the Dnmned 

-3/Ißl« of the Dauned 

Über Minos 

Cyllndor of Ashcs 

3 in -3/FluB 

Chnrrcn geben 

Key of Minos 

-3/Ir.Le of the Daancil 

Tür in -3/Isle o! the Dasnod 

Tenb K*y 

-A/lsle of the Daraned 

2 Türen m -4/Ialc of the Da anöd 

Hook of Strens 

-4/1sie of the Dünncd 

Cedewort für die Sirenen 

Water Wiciga 

“3/Kluß (Sirenen) 

Zit* Begehen des Flusses 

Key of the Lost 

-3/Islc of the Lost 

Tür in -3/I«le uf the Lost 

Fishlinu 

-3/Pl«ß 

Mit Fir.h Hook verbinden 

Fish Hook 

-3/Fluß 

Mit Fishline verbinden 

Flshline v/ Hock 

(wird erzeugt) 

Zua Fischen des D.J.l^ckers 

Cork Böbber 

-3/Fluß 

Mit Wine Bottle verbinden 

East Exil Key 

-3/Fluß 

Tür in O/Suapf 

Special MeiwaRK 

O/Suapf 

Mit Wine Bottle vorbinden 

Bottle v/Ksk + Cork 

(wird erzeugt) 

ln Bottle Orucle aussötzßn 

Hookah Pipe 

-3/1sie of the Keep 

Für den Caterpi1lor ia Sumpf 

Red Mushroonß 

O/Caterpiilur 

Zum Verkleinern in -1/Tempel 

Kev of the Dead 

-3/Charron 

Tür in ~3/lsie of the Doud 

Skeleton Key 

-S/Hall of the Dead 

Tür in -5/Holl of the Desd 

Key of Drovs 

“5/Höll of the Dead 

Tür ln -5/Hall of the Dead 

Key of Knlghts 

-S/IInll of the Dead 

Tür in -5/Hull of the Dead 

Key of Vnlkyries 

“5/Hall of the D<>xd 

Tür ln “5/Höll of the Dead 

Key of Queens 

“5/Hall of the Dead 

Tür in -5/Häll of Che Dead 

Key of Evtl 

“5/Queen 

Tür in “5/Ha 11 of thu Dead 

Silver Cross 

-5/Queen 

Gegen den ßune King 

Holy H20<+) 

O/Zuubcrwald 

Gegen den Bühc King 

Rocks of Reflection 

O/Zauherwald 

Gegen den Bane King 

Holy Stokes of Wood 

O/Schiffavruck 

f^»gen dun Bane King 

Tinkerhell 

O/Zoubervnld 

Zum Rufen der Qu#»<*n of FueriCS 

Staff of Ara« 

O/lhinkelwold 

Zum überqueren der Schlucht, in 

Key of ?Dcclsion? 

1/Tempel von Rara 

1/Tccpel von Karr. 

Tiir ln 1/T«s|fcl von Runm 

Kcv of Ist Test 

2/Tempel von Rarm 

Tür in 2/Teupcl von Racn 

Key of ?Quundry? 

2/Tempo1 von Rain 

'llir in 2/Teapwl von Rocn 

Key of Pinality 

4/Tempel von Ram 

Tür in 4/Teapel von Ham 

North Exit Key 

3/ßnne King 

Tür in O/Zaubarvald 

Ring of Stars 

3/3anc King 

2i\r Lesen vom King's Dinry 

Liste der NPCs 


Ort 

GesorHch Handel 

Queequeg 

L'Hoatos 

“1/Barrocken 

x x 

3/Si3doMttuns 

X X 

Cop'n Macejr 

-1/Cpt.Den 


Sol tr.y 

-4/Mi nein 

X X 

Hrstaphophas 

“3/Mi»en 

X 

Toll Troll 

-2/Gnr.Mne. 


Guardian of the Rock 

2/Gnt.Mnt. 

X 

Arvi7.il lu Queen 

3/Pyrnraid»* 

X 

Kcvali Kabona 

3/Pyramide 

r x 

Chorron 

-3/Fluß 

X 

Mci-Lei 

-3/Islc of the Keep 

X X 

Queen of Fs*ri«s 

O/Zaubervnld 

x X 

Caterpillar 

O/Suir.pf 

X X 

Xorphituö I 

-6/Minon 


Yicnr 

5/ZentrBlturc II 


Queen 

“5/Hall of the Dead 


Bane King 

-5/Hall of the Dead 


Rebecca 

-5/Hall of the Dead 


Hhu-Mu-Mu 

3/Pyrnraide 


Delphi 

Q/Dunkelvald 


Xnrphitus II 

4/Tempel yon Rann 




Telefon: 021 <52 / 1 2073 


Aus unserem Angebot: 


Ne** 

C«e 

bip 

MS-DOS 

sr 


Ko«* 

Cfa 

Irvp 

MS-DOS 

ST 

lOCOKHBJCnOH 






GSNGlSC-üW 

S-M 

89.50 

89 JO 


UTdethd« 


II9.S1 

119.50 

99.50 


KyjTOfCHKV.M 

AI/ 


89.50 


J.-V0S 

Ü'A* 

Siid 

ST05 

99 JO 







AH»(0WHK 

ICO 

«55 




Isfeeyi lixtditexmlfltk ftarfii ird eviae ^ 

W 35.40 

a-mos 3b 











watmmms. 






tlf C Cdf 2 - W. UCTICJ TCO 

H50 


29.50 


yu 

tf.se 

<9.50 



WC Cf? 2 





AituKinmrioi 

U'l 


99./; 



nsmviWsnE 

TOO 

39 JO 


3950 

AHIAfC 

f tu. 

69» 




WCCff? 

UU 

54 53 

6950 

5150 

iWbJZGiOCO« 

sn 

6i.5C 


W.SO 


BIKKE 

«1 

59.50 

515) 

59 50 

laicnuiss 






incs rw 

SIU 


R$) 


«iiiocncHKi 

SU 

».56 

19 SC> 



EO&Oi 

cn 

5950 

69J) 

59JJ 

MHEOfntf 






MANCH E5URUHrr ED 




COSMCaORCt 

ROL 

8950 

89.S0 



EURO« 

SIM 

64.50 


6450 

iUDITim 

FOE 

74.50 

74 SO 



MAIIO AHDRETTl 

SIM 


74.50 


iurc'SUdiVA'üf« 

SW 

tfJO 

59.50 

49.S0 


MARTIAN DRLLMS 











(W.aUtTIMAl 

ROl 


79.50 


MOfSUOKIU 

SW 

zX 

oA 

cA 


wwiiwaiR 

W 

49 50 

84 50 

69 50 

WIH»« 

JXi 

M SO 




NOBt’NAGA 2 

STR 


99.50 


CASTUS 

ADV 

oJl 

79.50 



rOAIKMOICH 

SW 

<9.50 

79J0 

69 50 

(KtSinOBC-nUtPJU 

SU 

6li0 

6950 



PRO fllOHT 

SIM 

99.S0 


99. SO 

(hUKBXX 

ACT 

M 9i 




RAIlfiDAD TYCOON 

SIM 

84.50 

84J0 

8450 

(HUCK YEACfR 2 






RED BAI0H 





(PC • CCXMMT) 

SIM 

M.S0 

79.S0 

64,50 


VGA dtfHdi 

SSM 


8950 


CWSlWlHi 






KCSeK HMD 

W. 

$L5ö 

5750 


WlHStWOS 

IÄ 

6951 

79.50 

ol 


SIV1M EV.PJI 

ftt 


77.« 


CaWiCOtSSOiPAT 

SU 

MSI 

64.50 



SICHT 0r THF 14. ßlAKO IW 

69.50 

87.50 

695) 

OlYSUlSOfJUWKA 

IDE 

MSI 

74.SC . 

aA 


SPIRIT 0F 





cümtoanofiniNHiot 

79.SI 

79.50 



EXCAU3U8 

ROl 

74J0 

89.50 


Dwoävwuuis 

UH 

M58 

64.50 

aA 


SPIRIT Of 





ELITE <PC « GOLD) 

SW 

69.50 

79.S0 

69.50 


ADVtNIURE 

ROl 

69.50 

7950 


EIKUNDOUlIfWII' 




i 


SHINT Sf RVKE 2 

SIM 

89.50 

8950 


9HPSMCUL 

SW 

MSO 

M5) 

M.58 


IMQUQT 

KL 

;A 

oA 

eA 

MKIMIMHOLIO 

IM 

ilSO 

79 JO 



TOfl 

ACT 

64 50 


6< 50 

fATECAUS 






TRANRS 

SIM 

cA 

oJL 


Of OÄV/N 

ROl 

oA. 

oA 



TVKSJfflS A TKDltS 

m 


74 50 


F15STMCEU5U2 

Süt 

M50 

9953 

64.5C 


‘dIH6«M«UiiC» DT. SW 

:A 

8)50 


fl 5 MISSION Di JK 

TOO 


49.50 



SEUHMISSI1NU2 





f 16 MARK 2 

SIM 


o.A 



JEbDLS 

ICO 


44 JO 


FbiWC’l 

Siv 

M SD 

89.50 

74 50 


AMGCOMMAbCaT 

sw 


89 JO 


f 16 fAKCH Ml SS! 01 






AWÜÜBAID 

it-V 

79 JJ 

89 JO 

77J0 












F »9 SnJUTM ftSMTEP. 


tf» 

84 50 

45JO 


KOIIPUmSsOKEQI • Es* ? Cevxc f f>« cf »* M w» S 

fughto; THE 







Ararö/Vjrrir.Iirfcrm/ 


INTRUDER 

SIM 

89.50 

99.50 

39.50 



Svr# ol icnr.vt / fern _ 


CUNSHFJö» 

stu 


8? JO 




td rV* cate üindf U'riScr 



Wenn möglich, liefern wir alle Programme mit deutschen Anleitungen oder in 
dculschen Versionen. Wir führen natürlich auch alle Neuerscheinungen, selbst 
wenn diese nicht in dieser Anzeige stehen. Außerdem Software für C $4 • Game 
Gaer • Lynx • CDTV • LDG • SEGA • NINTENDO. Einige Neuheiten waren bei 
Drucklegung noch nicht lieferbar. Aktuelle Informationen über unseren Telefon¬ 
service. Druckfehler und Preisanderungon Vorbehalten. Preislisten gegen mit 
1,60 DM frankiertem DIN-A5-Rückumschlag. 


Nilts. Men fctUtlM/JIMI IJWfi mlMwitpod 

59 SO 



die ehre Kugtlr-iiPiD 

109.- 

5ü* PC - .'AS tei PÜC.T9. nt PAD u?c Soih««re 

17?.- 

JOYSTICKS fÖR ALt£ 


(ompclil ian Ster lär IMEC VS1/CJ4 

39.50 

(ompeidäsnStcr fürXI/AT ind.Slerkkcilt 



89.50 

AHic*;tiiCie >ii der laaiSsidc für AVJC1/ST/C64 

89.» 

Ad» xcedGitnBiiJ IwwSHiV hJ» XT/AT 

59.50 

souho fG raue 


ROLiKOSjcriaccidlAPC-l 


^MP(KJa5t:ttbi>fid«ui«h 

995.- 

irs'on 

875, 

AD LbSoun iSaerd r Ä iult 9c* Sjfleort fär Xl/Al 

215. 

S0ini0lllSniJ«mkticld«ns 

349, 

(MSWaSci 

59.50 

9 W5 Piblit Dcmcirmr Swnfslctiei 

39 50 

Midi 3c* - Scgusrcr Sdfitrc 

759.50 


HARDWARE FÜR Alit 


SI?KSSp«ith*[tn^atiLj*gl'jiAMIüA5C0 

U5rcb«tolrhc 

79.- 

51 ? K3iH j; 1 i* £(*iti‘t f um f jr AU1GA 500 Uhi ch uhei* h: i 

5pi*fMl«hij!cqe.c'*. , chrC‘Vcil> 

2,U3irMüiA7COOIfck£HB)*xnBSC 

129. 

obio'af«S?ili^'«chnr< 

3.5 al. Qtoliiildaufxeik, mi» 8 ia 

399, 

obiVsHflr ft* IM.IGA 

3u Inictfcic lum AflishW von AUHJAtidai 

189, 

Pwiroicm 03T 03ii:kftftt Sclhtare 

79 

Fir FC wm AnstkluS e i d« 0EI03iJ(lwii tSafbkcrc 

89, 

USftCiVi SYSILU pfcJlosi!sikMCfol!V.Cilebi'rs 

fir o'!eA.MIOA/SF/?Ciracleii»eOio^»*lotrcStV. , 4 

195 

CDrcSatti.->dHi.-dwri»ieichh(h»crnoac»iw.3. 

Unnfr^e/SinCiiy / Hcc'idsof Eciheoiüv 

79.» 

wdc?!ti Z'saMuchl'^e^cf A2COOTaüci.*i 
Ade per n:* Anschluß »'•*« ATTnietot bdusne 

59.50 

AI Ttüolof • picbkffl! »er AnäcV.6 • 

399, 

HiR«ü:«cii (ÖT7 bdish«Adopvr 

129, 


Versandbedingungen: Bei Vorkasse +5,- DM, bei Nachnahme +7,- DM. 
HOTLINE Mo-Fr 9-11 S 14-19 Uhr 
Fax 02162/12074 • BTX * 200030216212073 # oder * Rösges # 

HAMO K. Rösges • Rahser-Str. 235 • 4060 Viersen 1 


10/91 


85 






































powertips 
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ln beiden Fällen findet Ihr 
Euch anschließend im verwun¬ 
schenen Wald wieder. 

Im Wald 

Alles absuchen und alle Ge¬ 
genstände mitnehmen. "Rock 
of Reflections” mit der Spitz¬ 
hacke aus dem Felsen schla¬ 
gen. Zur Queen of Fearies ge¬ 
hen, die "Tinkerbell” benutzen 
und nach "Delphi” fragen. 
Zum Orakel gehen und die 
richtigen Antworten geben (We 
are Fascination / We seek Divi- 
nation / Yes). 

Ihr bekommt den "Staff of 
Aram” und könnt Euch lang¬ 
sam auf die letzten Schlachten 
vorbereiten. 

Temple of Ram 

Verkleidet mit der "Goats 
Mask" und dem "Dagger of 
Ram” geht Ihr jetzt in den Tem¬ 
pel. Den Abgrund überwindet 
Ihr, indem Ihr ein Partymitglied 
mit dem "Staff of Aram” ausrü¬ 
stet. Vorsicht, der "Staff” und 
die "Mask” ziehen Euch Hit- 
Points ab. Nicht zu lange tra¬ 
gen. 

Ihr könnt sowohl die linke 
oder rechte Tür benutzen, das 
Resultat ist das gleiche. In je- 


The Crescent 

Hawk’s 

Inception 

Andreas Aigner aus Linz ist 
ein alter Battletech-Hase und 
schickt uns seine gesammel¬ 
ten Erfahrungen. 

Im Laufe des Spiels be¬ 
kommt man es mit folgenden 
Häusern zu tun: Das Haus von 
Davion, Steiner, Kurita, Marik 
und Liao. 


dem Raum des Tempels müßt 
Ihr gegen besonders unange¬ 
nehme Gegner kämpfen. Über 
Teleporter kommt ihr in die 
nächste Etage. Immer vorher 
ausruhen, die nächsten Mon¬ 
ster warten schon. Seid Ihr in 
der untersten Etage angekom¬ 
men, bereitet Euch Xorphitus 
einen feurigen Empfang. Habt 
Ihr überlebt und seid wieder et¬ 
was ausgeruht, geht Ihr gera¬ 
deaus weiter und laßt Euch in 
eine Falltür fallen. Die Kämpfer 
machen jetzt die "Rocks of Re- 
flection" und die ”Holy Stakes 
of Wood” bereit. Der Priester 
benutzt das Kreuz und andere 
Kämpfer werfen mit Weihwas¬ 
ser. Nicht aufgeben, irgend¬ 
wann klappt es. An der Gitter¬ 
tür gebt Ihr als Paßwort "The 
Hand of Destiny” an und Ihr 
steht tatsächlich vor dem kos¬ 
mischen Griffel. Wenn da nicht 
plötzlich... 

Was hat die seltsame Licht¬ 
gestalt zu bedeuten? Welche 
Rolle spielt das mysteriöse 
Raumschiff? Diese und noch 
viele andere Fragen werden hof¬ 
fentlich im nächsten Teil von 
"Wizardry” beantwortet, vw 


Euer ärgster Feind ist das 
Haus von Liao. Es ist haupt¬ 
sächlich in Starport ansässig. 

Euer Ziel ist es nun, vom Pla¬ 
neten zu fliehen, wobei Euch 
mehrere Agenten der Crescent 
Hawk’s zur Seite stehen. Doch 
Vorsicht! Auch Verräter sind 
unter ihnen! 

Lösung: 

Das Spiel startet in der Cita- 
del. Ihr seid mit nur 20 C-Bills 
und viel Mut ausgerüstet. Als 
erstes heißt es Geld besorgen. 
Sofort eile ich zum rechts von 


mir gelegenen Aktienbüro und 
investiere mein ganzes Geld in 
”NASHDIV”-Aktien. Immer, 
wenn das Taschengeld ausbe¬ 
zahlt wurde, sofort in Aktien 
umsetzen! Zwischendurch er¬ 
ledigt man die Übungsmissio¬ 
nen und ruht sich aus. Hat man 
einmal 200-300 C-Bills zusam¬ 
mengerafft, kauft man sich 
Übungsstunden im Umgang 
mit Anti-Mech-Waffen. Andere 
Übungsmöglichkeiten sind 
überflüssig! Versucht auf je¬ 
den Fall, die Übungsmissionen 
zu bestehen. Immer wieder ab¬ 
speichern! Die ersten Kämpfe 
erledigt der Computer leicht 
mit dem Chamelion. Seine Ah¬ 
nengeschichte kann man sich 
in der Cathedral ansehen. 

Eines Tages wird die Citadel 
von feindlichen Kuritan-Mechs 
vernichtet, doch Dir gelingt die 
Flucht. Nun eilt man sofort zum 
Starport, in dem man mit Hilfe 
eines Holoviewers, den man 
bei einem Gespräch in der 
Lounge ergattert hatte, einge¬ 
lassen wird. 

Im Starport angekommen, 
sofort zum Kleidergeschäft ei¬ 
len und andere Kleider kaufen. 
Ansonsten wird man sofort an¬ 
gegriffen, was meistens übel 
ausgeht! Nun kümmert man 
sich um eine Panzerung, die 
man im Armorshop bekommt. 
Falls die finanzielle Lage dies 
nicht zuläßt, kann man sich im 
Kolosseum mehr dazuverdie¬ 
nen. Im Falle eines Kampfes 
immer den Computer arbeiten 
lassen, da er ziemlich gut ist. 

Hat man genug beisammen, 
kauft man sich einen Inferno- 
Werfer im "Weaposhop”. Die¬ 
se Waffe ist zwar etwas teuer, 
kann jedoch mit einem Schuß 
einen Gegner beseitigen. Die 
Panzerung braucht dagegen 
nicht so teuer zu sein, da das 
Reparieren recht günstig ist. 

Wie Ihr wahrscheinlich 
schon bemerkt habt, ist man im 
Rednerhaus nicht gerade will¬ 
kommen. Das stört uns nicht, 
und wir gehen nochmals hin¬ 
ein. Im Laufe der Entwicklung 
kommt es zum Kampf, der sehr 
schwer zu bewältigen ist. Habt 
Ihr ihn überlebt, verfügt Ihr 
aber über einen Mitkämpfer 
und einen Battlemech! 

Mit ihm könnt Ihr auf Beute¬ 
feldzüge gehen und Geld ab¬ 
sahnen! Das Steuer überläßt 
man am besten Rex, dem 
Neuen. 

Doch Vorsicht, wenn Ihr den 
Mech verliert, ist das Spiel 
schwer zu lösen. Seid Ihr gut 
ausgerüstet, begebt Ihr euch 
östlich von der Citadel zum Ge¬ 
fängnis und stehlt einen zwei¬ 
ten Mech. 



o * ccHPuigf» s = t-vriKtytüw«£ 

® = 5cnAurKPiSreN (sr^cH) 

X = W6-I5.5£ß. CGOf 


Nun wieder auf dem Starport 
und im Krankenhaus den Dok¬ 
tor und in der Mechgarage den 
Mechaniker in die Crew auf¬ 
nehmen. Anschließend den 
Fragenstein auf der im Plan 
markierten Stelle aufsuchen. 
Die gestellten Fragen werden 
von der Person mit dem jeweili¬ 
gen Wissensgebiet beantwor¬ 
tet. Sie muß darin perfekt sein. 
Falls nötig, einen Kurs bele¬ 
gen. Hat man die drei Fragen 
beantwortet, kann man den 
Dungeon, der ebenfalls mar¬ 
kiert ist, betreten. 

Im Dungeon: 

Dies ist ein neuer Abschnitt 
des Spiels, in dem es keine 
Feinde gibt! Ziel ist es, alle Tü¬ 
ren zu öffnen, um den Strom 
anzustellen, mit dem man ein 
Hilfesignal (SOS) an das 
Hauptquartier senden kann. 
Dieses holt einen dann ab und 
man bekommt eine Auszeich¬ 
nung. Ist der Dungeon ge¬ 
schafft, bekommt man den wei¬ 
ßen Code, mit dem man die 
letzte Tür zum Schaltraum öff¬ 
nen kann. 

Tips: 

Die meisten Roboter zum 
Niedermähen treiben sich in 
der zerstörten Citadel herum. 

Die Türen im Dungeon öffnet 
man mit Hilfe des richtigen 
Rot-, Blau- und Gelbcodes, 
Grün eingeschlossen. vw 

Lettrix (Amiga) 

Erik Krämer aus Steinbach 
liefert die restlichen Levelco- 
des für den Tetris-Clone ■ Let¬ 
trix: vw 


Level 5: 4489 
Level 10: 2350 
Level 15: 6719 
Level 20: 9521 
Level 25: 2245 
Level 30: 1379 
Level 35: 4830 
Level 40: 4522 
Level 45: 2047 


Elite 

Oldies but Goldies! Da bei 
"Elite” die Planeten, auf denen 
sich die besten Geschäfte ma¬ 
chen lassen, meist mehr als 
sieben Lichtjahre auseinan¬ 
derliegen, möchte Volker Mor¬ 
bach aus Zeltingen/Rachtig 
uns erklären wie sich auch grö¬ 
ßere Entfernungen überbrük- 
ken lassen. Nehmen wir ein¬ 
mal an, Ihr befindet Euch in ei¬ 
nem System mit zwei dicht ne¬ 
beneinanderliegenden Plane¬ 
ten und wollt den Planeten "X" 
erreichen, der außerhalb Eu¬ 
res Aktionsradius liegt. Um 
diesen anzufliegen, klickt man 
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S = Seher 
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4- = Shop (Food, Allerlei) 

5 = Der allwissende Yakka Deepshaved 


einfach auf den nächstbesten 
Planeten innerhalb der Reich¬ 
weite des Raumschiffes. Da¬ 
nach richtet Ihr den Cursor auf 
den Planeten ”X” (nicht an¬ 
klicken!). Dann löst man mit 
”H” den Hyperraumsprung 
aus und drückt danach ”F6''. 
Siehe da, nicht der zuerst an¬ 
gewählte Planet wird zum Ziel 
des Raumsprungs gemacht, 
sondern Planet "X". Leicht ab¬ 
gewandelt läßt sich der Trick 
auch auf Planeten übertragen, 
auf die man nicht direkt den 
Cursor richten kann. In einem 
solchen Fall macht man sich 
die Tatsache zunutze, daß die 
Lokalkarte bei Druck auf ”F6” 
in Richtung des Cursors wei- 
terscrollt. Damit ist die Vorge¬ 
hensweise eigentlich schon 
klar. Einfach einen erreichba¬ 
ren Planeten zum Ziel des 
Sprungs machen. Den Cursor 
in Richtung des Planeten "X" 
richten und während des 
Countdowns so oft "Fß” drük- 
ken, bis man in der Nähe von 
Planet ”X" ist. 

Dieser Trick ist besonders in 
der Mission nützlich, bei der 
man irgendwelche Papiere zu 
einem Planeten am anderen 
Ende der Galaxis befördern 
muß. vw 


Spirit of 
Ad venture 

Heiko Wendland aus Berlin 
erleichtert der Rollenspieler¬ 
zunft das Leben in "Spirit of 
Adventure”. Mancher Recke 


wird in der Anleitung eine Karte 
der ersten Stadt vermißt ha¬ 
ben. Jetzt könnt Ihr Euch pro¬ 
blemlos in Mooncity zurecht¬ 
finden und alle Läden aufsu¬ 
chen, ohne tausend Tode zu 
sterben. Viel Erfolg beim Aben¬ 
teuern. vw 


Ghenghis Khan 

Christian Witkowski aus Lör¬ 
rach ist ein Freund von Koei- 
Strategiespielen und hat als 
die Welt erobert. Hier seine 
Tips für alle Neueinsteiger. 
Innenpolitik: 

Man sollte sofort die Zahl der 
Städte-und Festungsbauer auf 
ca. 35 bis 40 erhöhen. Da man 
anfangs nur ca. 1000 Soldaten 
zur Verfügung hat, alle verfüg¬ 
baren Nichtkämpfer rekrutie¬ 
ren. Immer die Staatskasse im 
Auge behalten, geht Euch der 
Sold für die Soldaten aus, be¬ 
ginnt im Frühling das große De¬ 
sertieren. Mit der Zeit die An¬ 
zahl der Facharbeiter erhöhen 
— ein Wert von 100 reicht völlig 
aus, um schnell den Höchst¬ 
wert (999) der Sonderprodukte 
zu erreichen. Sollte die Stim¬ 
mung der Einwohner in den 
Keller wandern, verteilt einen 
Teil der Vorräte oder Sonder¬ 
produkte. Die Steuern nicht 
über maximal 40 Prozent an- 
steigen lassen. Um den größ¬ 
ten Nutzen aus den Steuern zu 
ziehen, empfiehlt es sich ca. 
300 Städtebauer einzuteilen. 
Die Zahl mag einem ungewöhn¬ 
lich groß Vorkommen, doch so¬ 
bald man genug Geld erwirt- 
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ZilleSoft 


Ihr Soflworehaus am Niederrhein 

Jetzt mit Lodenloka! in 
4130 Moers - Wall-Zenlrum 

In unserem Angebot finden Sie Spiele 
für; 


Amiga z.B. F-15 

Strike Eagle II DM 94,50 

Atori ST 

z.B. Great Courts II DM 68,90 

PC z.B. Nobunaga II DM93,90 

Gameboy Fl-Race 
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powertips 


schäftet hat, kann man sich 
diese Ausgaben leisten. 
Kinder: 

Sind die eigenen Kinder alt 
genug, sollte man sie zu Gou¬ 
verneuren ernennen und tüch¬ 
tig ausbilden (alle Fähigkeits¬ 
werte auf ca. 400 Punkte). 
Doch Vorsicht, man sollte im¬ 
mer einen Nachfolger haben, 
der alt genug ist, das Reich zu 
regieren. Die Töchter nur mit 
sehr fähigen Männern verhei¬ 
raten. 

Der Herrscher: 

Die Fähigkeiten des Herr¬ 
schers, vor allem die Führungs¬ 
und Militärfähigkeit, sind der 
Schlüssel zum ganzen Spiel. 
Besonders wenn Ihr auf dem 
Schlachtfeld einen Zweikampf 
austragen wollt, müßt Ihr in 
Top-Form sein. Übernimmt 
man die Rolle eines älteren 
Herrschers, sollte man nicht 
unnötig im Land umherziehen. 
Außenpolitik: 

Gouverneure, welche die 
Länder an der Peripherie des 
Reiches verwalten, sollte man 
die eigene Politik diktieren. 
Sonst ergreifen sie zu oft die 
Initiative und lassen das eige¬ 
ne Land ungeschützt zurück. 
Die Gegner warten nur auf so 
eine Gelegenheit. Nur Bünd¬ 
nisse eingehen, die von Vorteil 
sind. Tribute niemals zahlen 
und auch kein Vasallenstaat 
werden. 

Diplomatie: 

Voraussetzung für den Di¬ 
plomaten ist ein hoher Wert in 
Überzeugungsfähigkeit. Län¬ 
der, die kurz zuvor von Stür¬ 
men, Seuchen oder Kältewel¬ 
len heimgesucht wurden, zah¬ 
len bereitwilliger einen Tribut 
oder gehen ein Bündnis ein. 
Krieg: 

Überfallt kein Land unüber¬ 
legt und haltet immer eine aus¬ 
reichende Reserve im eigenen 
Land zurück. Die Soldaten soll¬ 
ten mindestens eine Angriffs¬ 
stärke und Ausbildung von 350 
Punkten besitzen. Wenn Ihr ei¬ 
nen Angriff plant, solltet Ihr vor¬ 
her einen Spion auf die Reise 
schicken. Im Kampf immer das 
Terrain optimal ausnutzen, vw 

Killing (loud 

Stefan Borgmann aus Lech 
liefert die Codes für die ersten 
sieben Missionen in "Killing 
Cloud”. vw 


Mission 2: AOOTRDEX 
Mission 3: 2KKFR7EG 
Mission 4: QHJ8RCEJ 
Mission 5: 3VHGRCC6 
Mission 6: XVHGRCCA 
Mission 7: 4ET3RGCF 


PP Hammer 

Marcus "Hammer” Bent- 
haus aus Hattingen ist unter 
die Abbrucharbeiter gegangen 
und liefert alle Codes für De- 


monwares Geschicklichkeits¬ 
test. Damit die Level-Codes 
funktionieren, müßt Ihr als 
Spielernamen "Marcus" ein¬ 
geben. Okay, Marcus, soviel 
zum Thema Ego-Trip. vw 


Level 

.01 


Lev* 1 

32 

EF.WJJGJJ 

Leve 1 

02 

FTIRQVAS 

Level 

32 

TDTftSt’EI 

Level 

02 

SSSRAilKS 

Leva 1 

34 

SCFRFELH 

Level 

04 

FJVJC5RR 

Level 

3t 

TBCKKDVH 

Lev* 1 

06 

J I.MJTRBR 

Leve 1 

36 

DWSJBBFG 

Level 

06 

FHSIVJTJ 

Leve 1 

3? 

HUIJSAAG 

Level 

0? 

CFUHJHS I 

Leve 1 

38 

CÜBIUWWF 

Level 

08 

GSRHSGGI 

Lev© i 

35 

BSVHWURE 

Level 

OS 

GBAGHDIG 

Lovo 1 

4L' 

CRHKJ7BE 

Level 

10 

GBAGHDIG 

Leve l 

41 

RJSVSSUD 

Level 

11 

CAJGSCHC5 

Lovo 1 

42 

CHUVFJTC 

Level 

12 

fwseuibcf 

Level 

4 3 

JGHVTTKC 

Level 

13 

IUWDUWJF 

Lovul 

44 

D7DPCHVB 

Level 

14 

E7TEWVSE 

Level 

•15 

SDASSF.JB 

Level 

15 

ASGBJUED 

Lovo i 

46 

DCJ7VSIA 

Level 

16 

ERDBS7WD 

Level 

4? 

SBHBADCW 

Leve 1 

17 

ITSWFRGC 

Leve 1 

48 

CWABRBJW 

Leve 1 

1 i) 

SHSCHJBB 

Leve 1 

49 

UVÖCJAKV 

Lovo 1 

• $ 

3GCCCIAB 

Level 

60 

BUFHRWD1J 

Level 

20 

FF.WBHGSA 

Leve l 

51 

UTDCSVVU 

Level 

21 

JDLBVFCA 

Level 

ro 

•TRTBGTrT 

Leve 1 

22 

FCK7AS7K 

Level 

52 

UUJSAS.n*: 

Le ve 1 

23 

3AUSRCSV 

Lava 1 

54 

BIG»CRVS 

Level 

f'4 

5WRSTBGV 

Luve 1 

55 

VGSDUIrR 

Level 

26 

SVBVSAUU 

Level 

56 

3FIBWHAF 

Level 

26 

DTAVKVIT 

Leve l 

57 

VEBGJGWS 

Level 

27 

sssvguht 

Leve 1 

56 

CCVFDERl 

L*v«l 

28 

DRDHATU3 

Level 

52 

VßKGFDBI 

Level 

2S 

SIAHCRIS 

Leve l 

60 

RAEHKCTH 

Level 

30 

DHJI7JHR 

Level 

61 

TVUKCASH 

Leve 1 

31 

TtfGJWICS 

Level 

82 

TTMGVüF 


fangragn 

Philipp Sigrist aus Lufingen I Level zum Puzzlespiel Tan- 
in der Schweiz liefert alle 200! I gram auf dem Amiga. vw 
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B.A.T. 

Michael Haug aus Wien 
schreibt aus Selenia: 

Hallo! Gerade bin ich auf Se¬ 
lenia angekommen. Zum Vor¬ 
stellen bleibt leider wenig Zeit, 
da Selenia sonst zerstört wird. 
Sofort suche ich meinen Kon¬ 
taktmann im WC auf. Hier er¬ 
fahre ich die genaue Missions¬ 
order. Zusätzlich zu meiner No¬ 
va erhalte ich noch eine ”Cre- 
ditcard”, ein Hologramm von 
Merigo, 2 Prospekte und 800 
Krells. Da ich mich mit einer 
leeren Nova schlecht verteidi¬ 
gen kann, suche ich Gunsmith’s 
Laden auf. Hier kaufe ich mir 
zwei Novabatterien. Nach ei¬ 
nem Besuch beim Arzt (hier 
kaufe ich mir ausreichend Me¬ 
dizin) begebe ich mich zum 
Parkeingang. Ich treffe einen 
Stickrob, welcher mir um 5 
Krells eine "Technicians-Secu- 
rity-Permit-Card” anbietet. 

Ich greife natürlich zu und 
nach einigen Bildschirmen be¬ 
finde ich mich im Techniker¬ 
raum. Ich spreche mit einem 
Techniker und bringe folgende 
Daten in Erfahrung: 

Station Beta: Access Code: 
LLLRLRRL Call Sign: 52699 

Station Epsilon: Access Co¬ 
de: LLLRRLLR Call Sign: 
34365 

Station Lambda: Access Co¬ 
de: RRLRRRRL Call Sign: 
92140 

Selenia: Bridge Jericho VII 
Temperatur: 165° C 

Distance: 0,96 AU Pressure: 
10.000 MB 

Diameter: 19,143 Miles Rota¬ 
tion: 85,364 secs 

Mass: 9 Terra Atmosphere: 
98 Prozent C02 

Da ich schon einige Male 
nach Merigo gefragt habe, 
weiß ich, daß Merigo von einer 
Person in der Nähe des Parks 
erwähnt wurde. Leider weiß ich 
nicht, welche es ist. Daher ge¬ 
he ich nach 19 Uhr in die 
"Night Bar". DieFrau verrät mir 
gegen ein kleines Entgelt, daß 
sie von einem Skunk (kann 
auch jede andere Figur sein) 
von Merigo gehört hat. Sofort 
gehe ich ins "Hot Quater”, um 
den Skunk zu finden. Nach ei¬ 
niger Fragerei komme ich an 
den richtigen Mann, der mich 
um 22 Uhr im Museum treffen 
will. Von ihm kaufe ich auch die 
Eintrittskarte zum Xifo-Club. 
Austeilen kann ich bei Gefech¬ 
ten schon. 

Beim Einstecken aber leidet 
meine Gesundheit darunter. 
Also muß ich mir ein Schutz¬ 
schild zulegen, welches aber 
450 Krells kostet. Nach einiger 
Zeit muß ich aufhören, da 
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Computershop und Gamesworld 
München/Nürnberg 

Versand oder im Laden erhältlich. 


SEGA MEGA DRIVE 


Konsole deutsch 

399,- 

Sega Games 

Sonderangebote ab 

49,- 

8-Bit Adapter 

109,- 

Arcade Power Stick 

109,- 

Atomic Robokid 

109,- 

Batman 

99,- 

Budokan 

109,- 

Competition Pro Sega 16 Bit 59,- 

Darius II 

109,- 

E-Swat 

79,- 

Gain Ground 

99,- 

Granada 

99.- 

Hard Drivin US 

109,- 

Hell fire 

99,- 

Ishido US 

109,- 

1 love Mickey Mouse 

99.- 

John Madden Football US 

109,- 

Lakers vs Celtics US 

109,- 

Phantasie Star II (engl.) 

109,- 

Phelios 

99,- 

Popolous US 

109,- 

Strider 

99,- 

Thunderforce III 

99,- 

Varis III 

109,- 

Gynog 

99,- 

PGA Tour Golf 

119,- 

Tiger Heli 

99,- 

SEGA GAME GEAR 

299,- 

Baseball 

69,- 

Columns 

69,- 

G-Loc 

69,- 

Pacman 

69,- 

Sokoban 

69,- 

Super Monaco GP 

69,- 

Wonderboy 

69.- 

Woody Pop 

69,- 

Head Buster 

69,- 

Mickey Mouse 

69,- 

Devlish 

69,- 

The GG Shinobi 

79,- 

Millenium 

79,- 

Fantasy Zone 

69,- 

Psychic World 

69,- 

Atari Lynx 

Grundgerät 

229,- 

Block out 

79,- 

Blue Lightning 

39,- 

California Games 

29,- 

Chips Challenge 

29,- 

Electrocop 

29,- 

Gates of Zendocon 

29,- 

Ninja Gaiten 

79,- 

Warbirds 

79,- 

Road Blasters 

49,- 

Mrs. Pacman 

49,- 

Xenophobe 

49,- 

Zalor Mercenary 

49,- 

Robo Squash 

49,- 

Paperboy 

49,- 

C 64 Disk 

Bards Tale III 

59,- 

Battle of Napoleon 

69,- 


Dragon Wars 

49,- 

Gunship 

49,- 

Microprose Soccer 

49,- 

Oil Imperium 

45,- 

Panzerstrike 

69,- 

Pirates 

49,- 

Rings of Medusa 

49,- 

Sim City 

59,- 

Buck Rogers 

69,- 

Puzznik 

49,- 

Turrican 

39,- 

Ultima V 

69,- 

Ultima VI 

79,- 

IBM 


Airline Transp. Pilot 

119,- 

Eye of the Beholder 

89,- 

Flight of the Intruder 

109,- 

Indiana Jones 

79,- 

Ishido 

89,- 

Kings Quest V 

109,- 

Larry III 

109,- 

LHX Attack Chopper 

109,- 

Links 

99,- 

Links Course je 

45,- 

Loom 

89,- 

M.U.D.S. 

89,- 

Megatraveler 

99,- 

Midwinter 

79,- 

Mig 29 Falcrum 

109,- 

Might and Magic II 

99,- 

NAM 

99,- 

PGA Golf Tour 

79,- 

Populous 

79,- 

Ports of Call 

99,- 

Quest f. Glory 

109,- 

Railroad Tycoon 

109,- 

Red Baron 

99,- 

Silent Service II 

99,- 

Sim City 

89,- 

Sim City Archit. 1 

49,- 

Sim City Archit. II 

49,- 

Sim Earth 

119,- 

Space Quest IV 

109,- 

The Secret of Monkey Isl. 

89,- 

Their Finest Hour 

89,- 

Transworld 

89,- 

Ultima VI 

99,- 

Wing Comm. Mission Disc 

49,- 

Wing Commander 

99,- 

Wolfpack 

109,- 

Wonderland 

69,- 

Soundblaster 

349,- 

Amiga 


A-10 Tank Killer 

89,- 

Buck Rogers 

79,- 

Cadaver 

79,- 

Captive 

69,- 

Chaos str. Back 

79,- 

Chips Challenge 

69,- 

Curse of the Azure Bonds 

89,- 

Dragon Wars 

79,- 

Dragons Flight 

89,- 

F 16 Falcon 

79,- 

F 16 Mission Disk II 

59,- 

F 19 Stealth Fighter 

89,- 

Great Courts II 

79,- 


Harpoon 89,- 

Indianapolis 500 79,- 

Invest 79,- 

Ishido 75,- 

James Pond 69,- 

Larry III 119,- 

Legend of Fairghail 89,- 

Lemmings 69,- 

M1 Tank Platoon 89,- 

Midwinter 89,- 

Mig 29 Falcrum 109,- 

Might and Magic II 89,- 

Nightshift 59,- 

On the Road 79,- 

Operation Stealth 75,- 

Panza Kick Boxing 79,- 

PGA Tour Golf 79,- 

Pirates 79,- 

Pool of Radiance 75,- 

Populous 69,- 

Power Monger 89,- 

Ram auf 1 MB 119,- 

Romance of the 

3 Kingdoms 119,- 

Sim City 89,- 

Speedball II 79,- 

Their Finest Hour 89,- 

Trans World 79,- 

Turrican II 69,- 

Ultima V 89,- 

Unreal 89,- 

Wild West World 109,- 

Wings 89,- 

Z Out 59,- 


GAMEBOY dt. (inkl. Tetris)149,- 


Alleyway 

dt. 

49,- 

Baloon Kid 

dt. 

49,- 

Garg. Quest 

dt. 

49,- 

Golf 

dt. 

49,- 

Kwirk 

dt. 

49,- 

Pinnball 

dt. 

49,- 

Quix 

dt. 

49,- 

S. Mario Land 

dt. 

59,- 

Solar Striker 

dt. 

49,- 

Spiderman 

dt. 

49,- 

Tennis 

dt. 

49,- 

Wiz. a. Warriors 

dt. 

49,- 

King o. t. Zoo 

dt. 

49,- 


US IMPORT 


Bases Loadet 

69,- 

Batman 

69,- 

Battle Bull 

69,- 

Bomber Boy 

69,- 

Boomers Adv. 

69,- 

Boxxle 

69,- 

Bubble Bobble 

69,- 

Bugs Bunny 

59,- 

Catrap 

69,- 

Chase HQ 

59,- 

Chessmaster 

69,- 

Cyraid 

69,- 

Deadalian Opus 

69,- 

Dexterity 

59,- 


69,- 

69,- 

69,- 

79,- 

69,- 

59,- 

69,- 

79,- 

69,- 

69,- 

69,- 

69,- 

59,- 

69,- 

69,- 

69,- 

69,- 

79,- 

69,- 

69,- 

69,- 

69,- 

59,- 

69,- 

69,- 

79,- 

79,- 

69,- 

59,- 

69,- 

69,- 


NEUHEITEN JUNI 

Battleship 69,- 

Crystal Quest 79,- 

Curtis Srange Golf 69,- 

Cycle Grand Prix 69,- 

Days of Thunder 79,- 

Hatris 79,- 

Hunt for Red October 69,- 

Jordan vs Bird 69,- 

Klax 69,- 

Marus Mission 69,- 

Mysterium 69,- 

Nobunagas Ambition 89,- 

Pacman 69,- 

Popeye 69,- 

Runes of Virtue 89,- 

Soccermania 69,- 

Solomons Club 69,- 

Spuds Adventure 69,- 

Tasmanias Story 69,- 


GAMEBOY ZUBEHÖR 
Lightboy 69,- 

Stereo Amplefier 29,- 

Tragetaschen (Stoff) 19,- 

Gameboy Light 29,- 

llluminator 39,- 

Carry Case 39,- 


Weitcre Spiele und Neuheiten 
für C64, Amiga, ST, IBM, 
Gameboy, Lynx, PC-Engine, 
Sega Mega Drive, Game Gear 
und SNK Neo Geo auf Anfrage. 


Double Dragon 
Dragons Lair 
Duck Tales 
Final F. Legend 
Fish Dude 
Fist o.t.n.Star 
Ghostbusters II 
Gremlins II 
Hyper Load Runner 
In Your Face 
Ishido 

Kung Fu Master 
Lock’n Chase 
Loopz 
Mega Man 
Motocross Maniacs 
NBA All Star Ch. 
Nemesis 
NFL Football 
Ninja Boy 
Operation C 
Paper Boy 
Pipe Dream 
Power Mission 
Power Racer 
R Type 
Robo Cop 
Rolands Curse 
Side Pocket 
T.M.N.T. 

WWF Superstars 


Versand per NN oder Vorkasse plus 8.- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten. 

Laden in München, Landsberger Str. 135, Tel. 089-5022446, Fax. 089-5026767 
Laden in Nürnberg, Jakobsplatz 2, Tel. 0911-203028 

VERSANDZENTRALE DRYGALSKIALLEE 31, 8000 MÜNCHEN 71, TEL. 089-786044, FAX. 089-786045 

- 089/786044 - 
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sonst meine Finger zu lang 
würden. Ich mache mich auf 
den Weg zum Geschäft und 
besorge mir ein "Force 8- 
Schild”. Um 22 Uhr treffe ich 
den Skunk beim Museum. Ge¬ 
gen 200 Krells sagt er mir, daß 
er Merigo am vorhergehenden 
Abend um 0 Uhr im Xifo-Club 
gesehen hat. Auch ich erschei¬ 
ne zur gleichen Zeit, am glei¬ 
chen Ort. Es dauert nicht lan¬ 
ge, bis Merigo mich unter Be¬ 
schuß nimmt. Fast gleichzeitig 
aktiviere ich die Nova und mein 
Schild und feuere aus allen 
Rohren. Schon bald ist er erle¬ 
digt, so daß ich den Raum un¬ 
tersuchen kann. Ich finde ei¬ 
nen Elektronik-Key. 

Mir ist ziemlich langweilig 
und so betrete ich gegen 200 
Krells den noblen Laden ge¬ 
genüber der Spielhalle. Schon 
bald quatscht mich Lydia an 
und fragt mich, ob ich mit ihr 
tanzen will. Schnell den Puls 
auf Accelerate geturnt und 
schon fliegen die Fetzen. Nach 
gelungenem Tanz fragt mich 
Lydia, ob ich mit ihr gehen will. 
Zusammen verlassen wir den 
Schuppen und besuchen Cri- 
sa Kortakis in ihrem Gebäude. 
Lydia bekommt von ihr ein Col¬ 
lier mit einem Edelstein ge¬ 
schenkt. 

Als ich Crisa nach Geld fra¬ 
ge, werden mir über 7000 Cre- 
dits auf meine Creditcard ge¬ 
bucht. Mit Hilfe des gefunde¬ 
nen Elektronik-Keys betreten 
wir das Tunnelsystem. Im 
"Evaporation Chamber” se¬ 
hen wir uns um und entdecken 
einen Raum, wo wir den Edel¬ 
stein aus dem Collier von Lydia 
unterbringen. 

Ihr fällt eine "Surface Radar 
Decoding Device MK Vl"-Card 
in die Hände, welche ich in Ver¬ 
wahrung nehme. Den richtigen 
Weg des Labyrinths brauchen 
wir nicht lange zu suchen, 
denn ein geschickter Bursche 
hat zum Glück die Karte ge¬ 
zeichnet. Jetzt kann es ja nicht 
mehr lange dauern, denke ich 
mir. Recht so. Schnell noch ein 
Schild gekauft und ab zur 
Spielhalle. Zwischen 13 und 14 
Uhr betreten wir die Halle. Als 
ich ein Spielchen wagen will, 
zwingt sich Sloan, der beste 
Bizzy-Spielerder Stadt, mir auf 
und wettet um 1000 Krells, daß 
er mich besiegen kann. Ich wil¬ 
lige ein (man muß 1000 Krells 
vorweisen können) und Sloan 
zeigt sein ganzes Können. 

Sein Spiel ist bald vorbei und 
ich muß nur Level 6 erreichen, 
um ihn zu besiegen. Nach dem 
gewonnenen Spiel nehme ich 
Sloan zum Führer (1000 Krells 
vergessen). Nur mit ihm kom¬ 
men wir an der Wache vorbei, 


die den Hangar bewacht. Beim 
Vermieter bezahlen wir 5900 
Credits und schwingen uns 
darauf in den Gleiter. Am Ra¬ 
dar erscheint ein orangefarbi¬ 
ger Punkt, den ich auch so¬ 
gleich ansteuere. Als die Kup¬ 
pel der feindlichen Basis in 
Sicht ist, schieße ich ein Loch 
in sie. Nach sicherer Landung 
stehen wir vor einem Codepa¬ 
nel. 

Nach einigem Probieren paßt 
der Epsiloncode, der aber ver¬ 
kehrteingegeben werden muß. 


LLLRRLLR = RLLRRLLL. 
Nach erfolgreichem Zutritt er¬ 
spähe ich Vrangor, der mich 
mit einer geladenen Kanone 
anvisiert. Auch Vrangor erledi¬ 
ge ich so wie Merigo. Nun zum 
Gleiter zurück und man erhält 
die entsprechende Meldung 
(Happy End). 

Zum Schluß noch ein paar 
Tips: 

Bei Fragen nach Merigo 
oder Vrangor sollte man 
manchmal Krells anbieten. Es 
ist auch gut, wenn der Puls auf 


! 

f 


Hibernate gestellt und die je¬ 
weilige Person gegrüßt wird. 

Wird der Handcomputer pro¬ 
grammiert (Warnungen, auto¬ 
matische Sprachübersetzung), 
kann man folgendes eingeben: 
If Robot If Wounded 
Translate Robot — Display 
Message 1 
End If — End If 
If Alien — If Thirsty 
Translate Alien — Display 
Message 2 
End If — End If 
If Pursute(?) — If Hungry 
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Warn — Display Message 3 

End If — End If 

Restart 

End 

Dies wäre ein Beispiel. Die 
Messages müssen auch fest¬ 
gelegt werden. Hier kann man 
einen eigenen Text eingeben, 
z.B. für Message 1 (Wounded): 
"Argh, I am hitl”. 

Die Messages werden im¬ 
mer angezeigt, wenn man den 
Computer benutzt. vw 


Kick Off 2 

Fußballprofi Alexandros Dri- 
zis aus Dortmund hat ein paar 
sichere Methoden ausgetüf- 
telt, wie man ein Tor schießen 
kann. 

Erklärung zu den Toren 1-8: 

1. Man läuft gerade in den 
Strafraum und macht kurz vor 
dem Fünfmeterraum eine 90- 
Grad-Drehung. So lange paral¬ 
lel zum Fünfmeterraum laufen, 
bis der Torwart sich aus dem 
Tor bewegt. Dann einfach gera¬ 
de ins Tor schießen. 

2. Ganz einfach: Gerade 
aufs Tor zulaufen und etwa auf 
der Höhe des Elfmeterpunktes 
nach links oder rechts an¬ 
schneiden. In 90 Prozent aller 
Fälle ein Tor. 

3. Schräg in den Strafraum 
laufen, am Fünfmeterraum ei¬ 
ne 90-Grad-Drehung machen 
und gerade ins Tor einschie¬ 
ßen. 


4. Nicht ganz einfach: Paral¬ 
lel zur Toraußenlinie laufen und 
am Fünfmeterraum ins Tor 
schneiden. 

5. Schräg in den Fünf meter¬ 
raum laufen und erst im Fünf¬ 
meterraum aufs Tor schießen. 
Der Torwärter hechtet auf den 
Spieler zu und am Ball vorbei. 

6. Tor für Könner: Schräg in 
den Strafraum laufen und auf 


Höhe des Elfmeterpunktes 
schräg ins Tor schneiden. 

7. Eckball-Tor: Klappt leider 
nur, wenn man nach oben 
spielt. Bevor man den Eckstoß 
ausführt, schnell die Aufstel¬ 
lung "Blitz" einstellen. Dann 
den Eckball rechts unten im 
Kästchen anwählen (siehe Ab¬ 
bildung). 

Der Ball kommt jetzt hoch 


vor dem Tor angeflogen und 
man braucht nur einzuköpfen. 

8. Die leichteste Art, ein Tor 
zu erzielen. Man dribbelt sich 
beim Anstoß einfach bis zur 
Anstoßkreislinie durch und 
macht einen Weitschuß (Knopf 
drücken und Joystick nach hin¬ 
ten). Der Ball senkt sich über 
den Keeper ins Netz. vw 
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Hardnova 

Gerhard Gehrmann aus 
Mannheim hat ”Hard Nova” 
durchgespielt und liefert eine 
Komplettlösung. 

Am Start befindet man sich 
in der Bar von Mastassine City 
auf dem Planeten Mastassini. 
Die Mannschaft besteht aus 
Stark (oder Nova) und dem 
Bremar Navigator Akri Janr. 
Die Rahmenhandlung ist im 
Manual festgelegt. Zunächst 
sollte man nun versuchen, sein 
Geld, seine Ausrüstung und 
seine Mannschaft aufzubes¬ 
sern. Dazu sollte man jedes¬ 
mal, wenn man zu einem ande¬ 
ren Planetensystem aufbricht, 
in der Raumstation des Plane¬ 
ten Mastassini Schmuggelauf¬ 
träge annehmen. Mit dem so 
erworbenen Geld kann man 
sich einen besseren Laser für 
das Schiff und bessere Ausrü¬ 
stung für die Mannschaft kau¬ 
fen. 

Auf Holebrook findet man ei¬ 
ne verlassene Basis (Mitchray 
Base), in der man einen JW-2- 
Blaster und Gems findet. Die 
Gems kann man in den Waffen¬ 
läden verkaufen. In der verlas¬ 
senen Pinnacle Base auf Hole¬ 
brook findet man Waffenclips 
unterschiedlicher Art und eine 
M23-30AR-Pistole. Bevor man 
zum Starkiller HQ aufbricht, 
sollte man mindestens ein zu¬ 
sätzliches Besatzungsmitglied 
haben. Dieses findet man in 
der Bar auf Tikorr City. Sie 
heißt Cerallon und kann im 
Raumschiff als Software Engi¬ 
neer eingesetzt werden. 

Man begibt sich nun zum 
Starkiller HQ auf Holebrook 
und bekommt von Komman¬ 
dant Kendall seinen ersten Auf¬ 
trag. Er besteht darin, einen 
von Ariel-Söldnern besetzten 
ciberanischen Wassertanker 
zu entern. Also auf in das 
Ciberan-System (Schmuggel¬ 
gut nicht vergessen). Der Tan¬ 
ker fliegt in der Nähe des Ster- 
nentores. Man muß andocken 
(s. Abb. 1). Die Besatzung be¬ 
steht aus sieben Mann und 
dem Kommandanten. Die sie¬ 
ben kann man schnell aus¬ 
schalten, schwierig ist der 
Kommandant (also vorher ab¬ 
speichern). Ist die Aufgabe ge¬ 
löst, bringt man Kendall den 
"Beweis” für das Entern des 
Schiffes und kann dann zu¬ 
nächst wieder etwas im Sy¬ 
stem herumtuckern. 

In Kürze kommt jedoch ein 
Funkspruch, daß man sich im 
Starkiller HQ einzufinden hat. 
Man bekommt nun von Kendall 
zwei neue Aufträge. Bei dem 
ersten, einfacheren handelt es 
sich darum, das Oberhaupt 


der Lanta Disps im Auftrag des 
Oberhauptes der Lanta Frags 
zu entführen. Dazu soll man 
nach Varon und dort den Disp 
Tempel aufsuchen. Den zwei¬ 
ten Hauptauftrag soll man für 
Max Sebastian, den Herrscher 
von Ciberan, ausführen. Man 
soll die Übergriffe der Ariel- 
Söldner auf Ciberan unterbin¬ 
den und sowohl den General 
Camede Rodgen als auch den 
Diktator von Ariel, Damien Al- 
tron, ermorden. Weitere In¬ 
struktionen erhält man von 
Max Sebastian auf Ciberan in 
Ciberan City. 

Von Kendall bekommt man 
noch ein Besatzungsmitglied 
(Name: Janai — im Raumschiff 
im Bereich Communication 
einsetzbar). Sie hat/auch die 
Codekarte, die einerr$den Zu¬ 
tritt zu den Räumen M$x Seba¬ 
stians ermöglicht (Ct|-, MAG 
Card). Außerdem erhalt,, man 
von Kendall den HinwpM daß 
auf einer Station (Amarft'Ägua- 
riums) ein Mann namejrts Ro¬ 
gers sehr nützlich für af& Auf¬ 
träge wäre. Also auf zu|c|e^r 
Station. Rogers will nur tjiltm'g- 
chen, wenn man ihm «pjneri 
"Male Honky Grobbler|f(ein. 
Fisch) besorgt. Diesen 
gibt’s nur in der Bar \a 


..WM 

stassini. Man nimmt das AqüS'-fv'piähkt, so stäl 


und 


Hier erhält man von den Cibe- 
ran-Kämpfern die Mitteilung, 
daß die Ariel-Söldner Nach¬ 
schub von der Main Proces¬ 
sing Station Base #2 erhalten. 
In Base # 2 erhält man die Aus¬ 
kunft, daß sich ein Führer der 
Söldner in der Quality Control 
Base #3 aufhält. In Base #3 
muß man sich durchkämpfen. 
Man findet eine MAG-Card 
391A, eine MAG-Card 174J und 
ein Söldner, der nicht schießt, 
verrät die Koordinaten der Ba¬ 
sis, auf der sich General Rod¬ 
gen aufhält. 

In diese/ Basis braucht man 
zunächst die MAG-Card 391A, 
um den Limzu aktivieren. Dann 
muß man |fph bis zum General 
durcfikämpen. Es ist sehr 
schwierid|ftjhn umzubringen 
(Spielstand \ speichern). Hat 
man es beschafft, findet man } 
eine MÄG-fcard 942Z. Mari-, 
fliegt jetzt nach Ariel und/äktt -! 
viert in Adel 0ity den Lift'mit äi-/' 
ner MAf-Cafd 174Jü|» 
ren Etage trifft .efr$n 

Ariel-R'ebellan^4SaS|^5d!«3i -& 
naten;d'ds Re'^{dMüföpur(k(s 
verräL/fm F@| " 

erhä/t hi'an d 

^^Ölen-AltroSipii 
ift-sich dursj 


(abspeichern, da schwierig). 
Man findet den Droiden Alice, 
den man reparieren sollte. 

Sie wird zum wichtigsten 
Mannschaftsmitglied, da sie 
eine Plasmakanone besitzt 
(Clips dazu im Exotic Weapon 
Shop Ariel). Von der führenden 
Wissenschaftlerin der DSRE- 
Labs erhält man die Auskunft, 
daß sie nicht für die Invasion 
verantwortlich ist, daß man 
aber weitere Informationen von 
einem DSRE Laboratorium auf 
Mastassini bekommen kann. 
Außerdem trifft man auf einen 
Infoman (Waldron), der angibt, 
sein Bruder werde auf einem 
Darcator-Raumschiff-Repara- 
tür-Dock festgehalten. Also hin 
Jum Spacecraft.gpoajrXigck. 
/ffier 


rium mit 
stassini. 

Hier kann 

noch ein Mannschpffemitgfril^ 
rekrutieren (Ace EleVq/ör, efp- 
setzbar als G.ühqSrJ' dpnn 
klaut man den:FiSi£h und «fegt 
wieder nae^ofebrook zu der 
Amaro Aquarien Basis. Rogers 
macht nüg/ftflt. Er besitzt drei 
MIII-Lasäpv'die/man/unter der: 
Mannschaft äufteilön kann. U 
Man fliegtfpun'rj^ch Vardq). 
im Ciberan':||'isten)^dnd sudfjt|. 
den Tempel äbr ; ;Dis’ps ayf^Aw® 


spannenden Compuf^fxnärr- 

delt. iSWfJ" 

Also zieht ma y&cmwpyejc// 
zurück. AchtungM^]-pes|rn' 
Stützpunkt nicht m&aefnjsjfyei 
gehen, da dan^ä6'j$rt üfeäß. 
alle Kämpfer ; Vö/^den Wp 
— augh dypdjfe rffan sctfpföi 
längst mwm'nleß hat. Man kärjr" 
nunpopn nebenbei einen/T;' 


.... -pat9T : '1m. / ,Tilkorr Club au..... 

TikQrr apheupt&l^f 
einer Wand jfi/tdef man •den^^eJ^ps^F'wilf^ist eid^äfäMy.! 
Hinweis aufMej&ity wm' Ul- ^$&öM<&Anzug, dann#äM,er 
gurch. In d&fiify von Ulgurcly^^ij£wS>^'' J j a 

findet mannen Hinwepa'uf 


Leader’s .Fipll.in der^ead 
Hall kämpft man sf<3h d 



Lanta S)spß 
der La 
sich 
rur 
te,; 

geMgfijtbr auf die Lapta-Frag- 


nhänger zu hetaM Da die/; 

3 IM ö l? rer Wj™* be % 


.tllift zur Bibliothek ak- 
rkann. Der Vormann der 


''Stäfion sagt, daß die DSRE- 


V/y LMs auf Tikorr schuld an der 

Zt. .... ...... 


zaH M>k en v erschießt ma^?f lj|$asion seien. Man kopiert 


sie ühÖ,/(htJet Gems. 


Nun zdf/bösung cjj 
auftrages/%lan 


nach Ciberan/tipcj sucrinvläx 
Sebastian auf. dieser teilt ei¬ 
nem mit, daß die Ariel-Söldner 
bis zur Research-Station vor¬ 
gedrungen sind. Also begibt 
man sich zur Research-Station 


, v.'.äjbh also in der Bibliothek die 

mkv 


. V. öl 

I^fewer-Disk über die DSRE- 


abs und fliegt nach Tikorr. 
Hier trifft man in der Bar auf ei¬ 
ne betrunkene Wissenschaft¬ 
lerin, die die Koordinaten der 
DSRE-Station bekanntgibt. 
Man muß sich nun durch die 
ganze Station (Bild 2) kämpfen 


Sä 


.;ßpruchf;dapm,Myas\on imfy ) 
p|Ö£^Systepi wä|ter fortge-ff/ 

Äsfchritten ist und iVian 7\\ elne&tä--' 


jetzt^on Feinden b| 
nijfg Base befi 
rqän die Basis f 

/kopieren, Siä|fesagLda«4 ; - 
'Feind§©fii«Äfröipn da#Ä$' 
so ^iffö^ffep^traurrNp^ 
ar^raä näcHstpFPindschiff 

hier (Bit 


bessere 


stüng formpe und kann die 
: /Mg,yv^jE)tp's'Ft und S kopie- 
< ( ^i?<:Beide Disketten sind je- 
ddch^verschlüsselt. 

- , v ;Da ' : man momentan nicht 
/WelferkÖrhmt, erinnert man 
(sich an das Problem Damien 
Altron. 

\|ln der Bar von Ariel trifft man 
äfjf einen Lanta, der damit an¬ 
gibt, jeden Computer allein 
durch Diskussion zerstören zu 
können. Man nimmt ihn in die 
Crew auf und fliegt zum Stütz¬ 
punkt Damien Altrons. Wieder 
kämpft man sich zum Holo¬ 
gramm vor. Nun beginnt der 
Lanta mit Damien zu sprechen 
und nach kurzer Zeit brennen 
die Sicherungen von Damien 
durch. Man kann nun den 
Raum hinter Damien Altron be¬ 
treten und erfährt, daß er mit 
den Invasoren zusammenge¬ 
arbeitet hat. 

Man kann hier auch die bei¬ 
den Viewer-Disks übersetzen 
lassen. Man erfährt so, daß die 
Invasion nur durchgeführt 
wird, weil das Sternensystem 
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der Invasoren in kurzer Zeit zur 
Nova wird. Man fliegt nun nach 
Mastassini zu dem DSRE-La- 
boratorium. Hier muß man sich 
wieder zur nächsten Etage 
durchkämpfen. Vom leading 
scientist erhält man die Vie- 
wers-Disks U und V, die Lösun¬ 
gen für die Invasion bereitstel¬ 
len. Man muß sich nun ent¬ 
scheiden, wie man vorgehen 
will. Entweder die Invasoren to¬ 
tal vernichten oder aber ihre 
Heimatwelt retten. Hier der 
Weg, wie man die Heimatwelt 
der Invasoren rettet: 

Man erhält eine Datenbank 
von der Wissenschaftlerin, die 
man zu dem Führer der Bre- 
mar ins Asteroidenschiff brin¬ 
gen soll. Man fliegt also wieder 
ins Rouyn-System und dockt 
an den Asteroiden an. Man 
|||iibergibt dem Bremar die Da- 
•jr^ehbank. Dieser weigert sich 
ijöibh, weil er fürchtet, daß 
/Ndaff Öu.yn-System nun von al- 
j^fefipW'ien Systemen abge- 
söfihitfeh twird. Also fliegt man 
, -'hach Ariel,'ünd versucht die 
%'-ProphezeiünBv'der Bremar zu 
erfüllen. In äe.f riel-Bar trifft 
man die frühere^äpgerin Orai. 
Diese nimrpt iparfyfiit und ver- 
> kauft sie d4m; 0 Füri'i;er, ; ,der Bre¬ 
mar als Frauf die die.'Prophe- 
fzdiung erfüllt. DerXffj-emar 
' ,/glaübt die Geschicfrtejjuro lei- 
' x löt die Rettung des;;Typ!io.pn- 
./'Gystejris ein. Nun (<ähh rrra^für 
ffängere Zeit Urlaub' machen\ 
....//Koordinatenliste, geordhöt 
•'nach Systemen: 

,// MASTÄSSINI-SYSTEM: 


ROUYN-SYSTEM: 
Planet Rouyn: 

Mining Post: 1524. 608 
Refugee Base: 947. 306 


vw 


Millenium 2.2 

Von Andreas Möller aus 
Hamburg stammt die Aufli¬ 
stung der Minenförderung in 


Tonnen pro Tag aller besiedel¬ 
baren Planeten. Damit könnt 
Ihr professionell in den Boden- 
schätze-Abbau einsteigen und 
Geld scheffeln. vw 


Fei7 os'st*' rr-c rj/, 



M.U.D.S. 


Georg Gruber aus Abens¬ 
berg hat sich mit seiner Mon¬ 
stertruppe bis in die Oberliga 
■.vorgearbeitet. Hier seine Emp¬ 
fehlungen. 

; fassen: 

miw^u'w.v. f ^ Whizzles: Die kleinen grü- 

Wtfj&täow 'CofTimand Post: 386.,: : fifen Laufsaurier eignen sich 

t waPk _ 


’ Pjahet M astassi ni: 
^ÄüPtstadt: .803. 435~'- 
iigistefL^btlSRE: 1186. 173 


viai filier HQ: 1669.847 
Pinnacie Rase: 1126. 847 '• 
Mitchray?BäsetT90. 408 

429. 270 

: . ARIE--SYSTFM: .... 

Planet Tikorr: 

•;>HaÜDtstädt 520,460.. 




S050'*' 



Base General • tioagen: s 
605. 

: Planet Vafon 

' Trade City Gnup.on 1360.,ßQ0 


vr^gen ihrer Größe gut als Ren- 
ne'rjLeider halten sie körper¬ 
lich nicht viel aus, deshalb sind 
sie nicht die erste Wahl. Da 
man Von Anfang an zwei 
Whizzlfs besitzt, sollte man 
sie alsßprsatz-Runnerteam be- 
haltedfw 

— vyarkldnkes: Die netten Ker- 
le'äjriä schnelle Läufer. Sie eig- 
ne.h sicHfUt als Runner oder 
Hd'ro. L&oej haben auch sie 
körperliÖn>n)cht viel drauf, so 
daß man 'Sjfe. nicht nach der 
Graslandschaft einsetzen 
sollte. 

— Bulles:i|)pf§e Typen sind 
stark und’Änt|gerade intelli¬ 
gent. Wegen)f}«JS Körperbaus 
sind Bullfe&Jälfes andere als 
schnell. Ihhfenf i'schon man¬ 
ches Mal bin wht|zle entkom¬ 
men. Mar^ollte sieh so schnell 

. . .in mÄaI^aL nn/4ArA DlnnLnr 


-wie Forayes oder $iärdwinders 
•beschaffen. m / 

M- • * 


Menschen haben Hirn und an¬ 
dere wieder viel Kraft. Man soll¬ 
te sich den Menschen, den 
man kaufen will, unbedingt 
vorher ansehen — manchmal 
sind auch Nieten darunter. Un¬ 
ter 1300 ist ein Mensch nicht 
geeignet. Am besten als Run¬ 
ner oder auch als Hero einset¬ 
zen. 

— Forayes: Forayes sind stark 
und haben Hirn. Sie sind 
schneller als Bulles und eig¬ 
nen sich hervorragend als 
Blocker. 

— Shemons: Sie sind die einzi¬ 
gen weiblichen Spieler in der 
IMO. Shemons sind mittel¬ 
stark, superschnell und haben 
Verstand. Daher eignen sie 
sich gut als Hero oder Runner. 
Sie sind meine persönlichen 
Favoriten für den Platz des 
Hero. 

— Pustoks: Das krakenähnli¬ 
che Wesen ist eigentlich nur in 
der Wasserwelt zu gebrau¬ 
chen. Als Runner oder Hero 
spielen sie ihre Fähigkeiten 
aus. Pustoks sind gefährdet, 
wenn der Gegner aggressiv 
spielt. 

— Hardwinder: Sie sind ein 


Midi- IVK3I 

wie möglich and.ere Blocker v&hänomen der Evolution. Die 

*— ^'fjMäfinlichen Tiere sind gute 
_.pcker und Runner zugleich 
uhcfyjn jeder Welt zu gebrau- 


— Leeeens: Die körperlich 
schwachen Wesen mit viel Ver¬ 
stand eignen sich gegen tak¬ 
tisch spielende Gegner gut als 
Hero. Sonst nicht zu gebrau¬ 
chen. 

— Tales: Die putzigen Tiere 
können sich nur in der Baum¬ 
welt als Runner behaupten. In 
anderen Welten sind sie zu 
schwach. 

— Knaracks: Knaracks sind 
riesige Insekten und ungeheu¬ 
er stark. Sie sind wohl die be¬ 
sten Blocker in der Liga. Kna¬ 
racks sind trotz ihrer Kraft fried¬ 
liche Wesen. 

— Etants: Durchschnittlich 
schnell laufende Echsen, de¬ 
ren Eigenschaften insgesamt 
durchschnittlich sind. Man 
sollte sie nicht zu viel einsetzen 

— es gibt bessere Lösungen. 

— Fuzzools: Die großen Kerle 
gehören in den Angriff. Sonst 
könnte man dasselbe sagen 
wie über die Etants. 

— Goblins: Goblins sind gute 
und schnelle Heros oder Run¬ 
ner. Leider sind sie schwach 
und werden leicht von der geg¬ 
nerischen Mannschaft zerlegt. 

— Scirons: Diese skorpionähn¬ 
lichen Wesen sind stark und 
mordsaggressiv. Sie halten 
das Fünffache an Schlägen 
aus wie irgendein anderes We¬ 
sen. Wenn der Gegner Scirons 
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Level 1: Rotten Cheat 
Level 2: Lousy Cheat 
Level 3: Low Down Cheat 


hat, muß man sich auch wel¬ 
che besorgen. Ansonsten wird 
die eigene Mannschaft zerlegt. 
Taktisch als Runner einsetzen. 

— Antaras: Diese Insekten 
sind schnell, schwach und ge¬ 
rissen. Als Runner sind sie 
nicht am falschen Platz. 
Möglichkeiten in einer Stadt: 

— Hotels: Immer die Absteige 
nehmen, da sonst die Kosten 
zu hoch werden. 

— Bank: Man sollte sich dort 
am besten einen Kredit holen 
und auf sich selbst setzen. Den 
Gewinn braucht man, um ent¬ 
stehende Kosten zu decken 
und um neue Spieler einzukau¬ 
fen. 

— Kredithai: Meidet diesen Ty¬ 
pen — er verlangt horrende 
Zinsen! 

— Spielermarkt: Dort gibt’s die 
Spieler. Oft hinschauen! 

— Heiler: Eine tolle Einrich¬ 
tung! Er repariert Eure Spieler 
wiederfür wenig Geld. Nach je¬ 
dem Match ist Euer Besuch 
Pflicht. 

— Taverne: Spionieren bringt 
nichts! Falls man oft gewonnen 
hat und eine gute Moral be¬ 
sitzt, sollte man eine Prügelei 
anfangen. Das Bestechen von 
Spielern ist Geldverschwen¬ 
dung. 

Allgemeine Tips: 

1. Immer selbst spielen! 

2. Am Rande des Feldes lau¬ 
fen und in Tornähe der Mitte zu¬ 
streben! 

3. Keine Fernwürfe riskieren, 
sondern über den Wassergra¬ 
ben springen und drüben wer¬ 
fen. 

4. Immer den Hero überneh¬ 
men. vw 

Ultima V 

Burkhard Duemler aus Fre- 
deburg hat ein Herz für alle 
"Amigianer”. Damit sie weni¬ 
ger Probleme mit der "Ultima 
V”-Umsetzung für ihren Lieb¬ 
lingscomputer haben, hat er al¬ 
le Dungeons kartographiert. 
Die sind zwar nicht besonders 
schwer, verbergen aber man¬ 
chen Hinweis und viele Beson¬ 
derheiten, die ein echter Avatar 
gesehen haben muß. vw 

Back to the 
Future 3 

Andre Zimmermann aus Köln 
verrät uns die Paßwörter für die 
ersten drei Level der Zeitreise. 

vw 


Zeichenerklaerung 

S^MAUER £J=WAMDBESDNDERHET 


U=UP 
P—PIT 

K“KAWPFRAUM 

T=FALLTUER 


D=DOWN 

F=FONTAINE 

C-CHES7 

S=*SCHftIFTZUG 


G=GEHEIM- OD. GEHTUER 
BcUP+DOWN 
A=J50NB TRAP 
E=ENERGY FIELJ) 




,£ s fc "’teia 


LEVEL 5 

fä EHEl fei 


BIPU EnJbi 

3 vj | 

usgtssaäi 


96 


10/91 


















powertips 



Captive 

Manfred Cordes kann die 
Frage von Peter Beyer beant¬ 
worten. Er hatte sich bis zum 
zweiten Planeten der zweiten 
Runde vorgearbeitet und saß 
hoffnungslos fest. 

Um weiterzukommen, muß 
er ein schwerauffindbares 
Clipboard mit der Nummer 
15099 besorgen. Das Clip¬ 
board findet man auf dem 
Mond Phoopel in Mission 
0002. Ohne dieses Board kann 
das Spiel nicht mehr fortge¬ 
setzt werden. Wichtig ist auch 
noch, daß man von nun an un¬ 
bedingt den "Vision Correc- 
tor” einsetzen sollte, um un¬ 
sichtbare Wände verschwin¬ 
den zu lassen. 


Bard’s Tale III 

Christoph Brüninghaus aus 
Gummersbach hängt in Geli- 
dia fest. Er hat Probleme mit 
der Statue, dem magischen 
Vorhang und den drei Kreisen 
auf dem Boden (im Ice Keep). 
Was soll er nur mit all diesen 
seltsamen Dingen anfangen? 

Die Antwort zu 

Rainbow 

Islands 

Hülja Demir aus Velbert 
weiß, wie man mit dem vierten 
Endgegner auf den Regenbo¬ 
gen-Inseln fertig wird und be¬ 
antwortet die Frage von Jürgen 
Hoff. 

Zuerst immer die Minison¬ 
nen abschießen. Anschlie¬ 
ßend hinter der großen Sonne 
her- und dabei fleißig Bögen 
werfen. Dabei nie am Boden ei¬ 
nen Bogen schlagen, sondern 
immer erst hochspringen und 
die Bögen auf die Gegner fal¬ 
lenlassen. Bevor die Sonne 


zum Schuß kommt, schnell zur 
Mitte oder an den äußersten 
Rand laufen. Anschließend in 
der Mitte hochspringen und ei¬ 
nen Bogen schlagen. Beeilung 
ist angesagt, das Wasser steigt 
sehr schnell. 


Eye of the 
Beholder 

Steffen Appel aus Buseck 
treibt sich in der Unterwelt von 
"Eye of the Beholder” herum 
und' hat ein paar Fragen, die 
unbedingt der Klärung bedür¬ 
fen. 

Im vierten Level kann er die 
magische Wand (bei 82) nicht 
auflösen, hinter der sich der 
"Drow Cleaver" verbirgt. 

Im Transporterfeldraum in 
Level 5 (72-83) kommt er nicht 
an die Items (Long Sword, De- 
tect Magic Scroll usw.) heran. 
Wer kann helfen? 

Sword of 
Vermillion 

Stefan Gottschalk aus Essen 
spielt auf seinem Mega Drive 
mit Vorliebe "Sword öf Vermil¬ 
lion”. Trotz Tips im Hintbook ist 
es ihm bis jetzt nicht gelungen, 
ein wichtiges Item zu erhalten. 
Seine Frage: Wie bekommt 
man beim Händler in Malaga 
das Sword of Vermillion? 


Fish 

Marc Werner aus Stuttgart 
sitzt beim Text-Adventure "Fish" 
fest. Er ist "In the Dimensions” 
gefangen und versucht ver¬ 
zweifelt an den dringend benö¬ 
tigten "Cylinder” zu kommen. 
Kann ein Dimensions-Agent 
weiterhelfen und die genaue 
Befehlsfolge schicken? 


Cadaver 

Cadaver und kein Ende. Die¬ 
ses Programm bereitet nicht 
nur Alexander Novakovic aus 
Wien Probleme, sondern auch 
zahlreichen anderen Lesern. 
Alexander hat im vierten Level 
das Glück verlassen. Er hat die 
vier Planeten eingeworfen und 
will nun den Globus untersu¬ 
chen und den Schalter drük- 
ken. Leider stimmt dabei etwas 
nicht. Was hat es mit der blei¬ 
gefüllten Kiste auf sich? Je¬ 
mand von Euch muß ihm das 
Globus- und Bleiproblem ge¬ 
nauer erklären. 


Cadaver — The 
Payoff 

Michael Lüder aus Waltrop 
treibt sich mit Karadoc in der 
neuen Mission-Disk von Cada¬ 
ver herum. Er hat die ersten 
acht Räume in der Wirtschaft 
erkundet und ist dabei auf ein 
paar Fragen gestoßen. 

Wo findet er das Essen für 
den Mann, der im hinteren 
Raum am Tisch sitzt? 

Wie läßt sich die Schatztru¬ 
he im zweiten Raum öffnen? 

Wo findet er den zweiten Op¬ 
ferdolch, den er in die Löcher 
des Altars im zweiten Raum 
stecken muß, um den Geheim¬ 
gang zu öffnen? Den ersten hat 
er im Schlafzimmer unter dem 
Kissen gefunden. Ist schon je¬ 
mand von Euch weiter vorge¬ 
drungen. 


Castle Master 

Thomas Loretan aus Riehen 
kann die Frage von Bernhard 
Rossberg beantworten. Ihm 
fehlte der Schlüssel zum 
"King’s Solar”. 

Zuerst muß man alle zehn 
Pentacles, die im ganzen 
Schloß verteilt sind, finden. 


Danach geht man in den Gruft- 
vorraum, öffnet dort die Türe 
und nimmt den Schlüssel aus 
der Gruft. Damit wäre dieses 
Problem aus der Welt ge¬ 
schafft. 

Drachen von 
Haas 

Jens Schultz aus Bad Mün¬ 
der hat ein Problem mit Attic’s 
Text-Adventure "Drachen von 
Laas”. Wie kommt er am Toll 
vorbei, der die Brücke in den 
Osten von Laas bewacht? Wie 
sieht es überhaupt mit einer 
Komplettlösung zu diesem 
Spiel aus? Eine Anleitung ist 
noch überfällig. 


Leisure Suit 
Larry IS 

Ach ja, der gute, alte Larry. 
Schön, daß er immer noch sei¬ 
ne Fans vor dem Computer fin¬ 
det. Markus Huber aus Dingol- 
fing hat ein kleines Problem 
mit der christlichen Seefahrt. 
Wie bringt er Larry sicher wie¬ 
der von der USS Love Tub her¬ 
unter? Was muß man mit den 
Früchten machen? 


Flight of the 
Intruder 

Markus Klaus aus Alsfeld 
knabbert an der hammerhar¬ 
ten Landung auf dem Flug¬ 
zeugträger. Trotz zahlreicher 
Versuche zerlegt er bis jetzt 
seine Maschinen auf dem Lan¬ 
dedeck. Welcher Pilot kann 
ihm ein Rezept für eine perfek¬ 
te Landung schreiben? Am be¬ 
sten mit den passenden Tasta¬ 
turkommandos und den Steue¬ 
rungsanweisungen. 
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Gynoug 
(Nega Drive) 

Beim Balleralptraum ”Gy- 
noug" wendet POWER-PLAY- 
Leser Ibrahim Kose sein 
Schutzschild teils auch als 
Waffe an: Ihr könnt z.B. bei 
Mittel- oder Endgegnern das 
Schild aktivieren und damit di¬ 
rekt in die jeweilige Schwach¬ 
stelle des Gegners düsen. Das 
genügt teilweise schon, um 
den Feind zu vernichten. Wenn 
nicht, ist Vorsicht geboten: Ei¬ 
ne solche Aktion läßt Euer 
Schutzschild innerhalb von 
maximal zwei Sekunden hin¬ 
wegschmelzen. 

Solomon’s Club 
(Game Boy) 

Die ersten 28 Paßwörter zu 
"Solomon’s Club" auf dem Ga¬ 
me Boy kommen von Peter Fro- 
schauer aus Linz in Österreich. 
Peter rät Euch außerdem, alle 
dunklen Steine wegzuzaubern 
oder an freien Stellen einen 
Stein hin- und wieder wegzu¬ 
zaubern. Darunter findet Ihr oft 
Bonus- bzw. Extraleben ver¬ 
steckt. 


Raum Code 

1. Level 

1 7JJJJJ 

2 4KJBJJJJ 

3 8KJDJJJJ 

4 JKJHJJJJ 

5 OKJSJJJJ 

6 OKYYJJJJ 

7 MKBYJJJJ 

— Bonusraum — 

8 2HDYJJJJ 

9 KHHYJ7JJ 

10 4HSYJ7JJ 

2. Level 

1 ODJ7JJ 

2 VDKJB7JJ 

3 CZKJDOJJ 

— Bonusraum — 

4 MZKJHOJJ 

5 TZKJSOJJ 

6 TZKJYOJJ 

7 4ZKBYOJJ 

— Bonusraum — 

8 VZHDYOJJ 

9 KZHHYOJJ 

10 GZHSY7JJ 

3. Level 

1 82DJJJ 

2 KZDKJBJJ 

3 77DKJDJJ 

4 OZDKJHJJ 

5 Q3DKJSJJ 

6 QDDKJYJJ 

7 GDDKBYJJ 

— Bonusraum — 

8 RDDHDYJJ 



Viele Karten, Skizzen 
und Lagepläne findet Ihr 
diesmal auf den folgenden 
vier Seiten. Der NES-Neu- 
ling "Solstice" ist z.B. 
schon durchkartografiert, 
ebenso wie weite Strecken 
des Mega-Drive-Hits "So¬ 
nic the Hedgehog”. Zu letz¬ 
terem Modul könnten wir je¬ 
doch durchaus noch ein 
paar präzise Karten für ver¬ 
steckte Extraleben oder Ab¬ 
kürzungen gebrauchen. 
Vor allem die späteren Le- 
vels sind noch weitgehend 
unerforscht. 

Die Spielregeln für Tips- 
Profis und Spitzen¬ 
schummler haben sich 
nicht verändert: Nach wie 


vor vergeben wir stolze 500 
Mark für den Tip des Mo¬ 
nats und weitere Prämien 
für alle anderen abgedruck¬ 
ten Tips. Videospieler, die 
einen MS-DOS-PC im Haus¬ 
halt herumstehen haben, 
schicken mir ihre Hilfestel¬ 
lungen am besten gleich im 
”Word”-Format auf Disket¬ 
te. Auch Karten sehen mit 
einem Malprogramm ge¬ 
zeichnet und auf einem 
brauchbaren Drucker aus¬ 
gegeben, gleich viel besser 
aus. Im voraus dankefürdie 
Mühe. 

LutrmC 



Parodius 
(Game Boy) 

Daß der obligatorische Ko- 
nami-Cheat (im Pausemodus: 
0,0, U,U, L, R, L, R, B, A)auch 
beim neuesten Produkt dieser 
Firma funktioniert, wißt Ihr be¬ 
reits. Andreas Binzenhöfer aus 
Hochberg sandte uns darüber 
hinaus jedoch auch zwei Skiz¬ 
zen, die wir Euch nicht vorent¬ 
halten wollen. Eine rettet Euch 
vor der strippenden Endgeg¬ 
nerin; mittels der anderen fin¬ 
det Ihr den Geheimlevel. 



WWF 

Superstars 
(Game Boy) 

Alexander Voit aus München 
errang im wahrsten Sinne des 
Wortes folgende Tips zum 
Game-Boy-Modul "WWF Su¬ 
perstars”: Alle Anfänger soll¬ 
ten sich den "Ultimate War- 
rior" als Spielfigur wählen. So 
müßt Ihr gegen den schwer¬ 
sten Gegner gar nicht erst an- 
treten. 

Geht Eure Gegner besser 
mit einem Drop Kick als mit ei¬ 
nem Punch an. Der Punch 
zieht nur sehr wenig Energie 
ab; außerdem sind die Chan¬ 
cen nach drei erfolgreichen 
Punches einen Spezialschlag 
gegen einen Gegner mit gro¬ 
ßem Energievorrat nahezu 
Null. 

Den "Clothline” könnt Ihr 
nur landen, wenn Ihr versetzt 
zum Gegner steht. Lauft Ihr da¬ 
mit frontal auf den Gegner, fällt 
nicht er, sondern Ihr dabei auf 
die Nase (und verliert dabei 
auch noch eine Portion Ener¬ 
gie) 

Einen Gegner bekommt Ihr 
nur dann in den "Headblock", 
wenn seine Energie schon 
ziemlich am Ende ist; dann 
könnt Ihr ihn mit zwei Punches, 
gefolgt von entweder einem 
Suplex oder einem Piledriver, 
um einen Großteil seiner ver¬ 
bliebenen Energie erleichtern. 

Mit folgender Taktik legt Ihr 
nahezu jeden Feind mühelos 
auf die Matte: Verlaßt den Ring 
und wartet, bis der Gegner 
ebenfalls heruntersteigt. Ihr 
klettert nun flink wieder zurück 
und erwartet ihn auf einem der 
Seitenposten der Absperrung. 
Sobald Euer Gegner wieder in 
den Ring zurückkehren möch¬ 
te, springt Ihr ihn vom Pfosten 
aus an. Er wird nicht auswei- 
chen und deshalb eine Menge 
Energie verlieren. Wiederholt 
den Vorgang, bis seine Ener¬ 
gie verbraucht ist; jetzt könnt 
Ihr ihn genüßlich "pinnen" und 
besiegen. 

Rambo III 
(Mega Drive) 

Zwei Endgegnerfliegen mit 
einer Klappe schlägt Thomas 
"Rambo” Huber aus Ennettur- 
gi in der Schweiz: Ballert im 
Kampf gegen die Obermotze 
nach dem sechsten Level zu¬ 
erst auf den Helikopter. Dieser 
stürzt im "Todeskampf” auf 
den Panzer und nimmt ihn so 
mit in den Sprite-Hades. 
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NADENLOS - COMPUTER - & VIDEOSPIELE 

Supergames zu billigsten Preisen 

0161 - 2830778 

089/488074 (nicht immer erreichbar) 



S EGA MEGA 

Gerät RGB 

279,90 

m. Wonderboy III 

299,90 

Aeroblaster 

69,9Ö 

Airwolf 

69,90 

Alien Storm 

75,90 

Altered Beast 

29,90 

Arcus Odysee 

89,90 

Arrowflash 

39,90 

Bare Knuckle 

75,90 

Batman 

69,90 

Bimini Run 

69,90 

Blockout 

59,90 

Bonanza Bros. 

59,90 

Centurion 

69,90 

Crackdown 

49,90 

Dangerous Seed 

49,90 

Darius II 

79,90 

Devil Crush 

69,90 

Dick Tracy 

39,90 

Dinoland 

79,90 

Dynamite Duke 

49,90 

E - Swat 

37,90 

Elemental Master 

69,90 

Faery Tale Adv. 

59,90 

Fantasia 

69,90 

Fastest One 

69,90 

Fatal Labyrinth 

59,90 

Firc Mustang 

69,90 

Gainground 

49,90 

Galaxy Force (RGB) 89,90 

Ghostbusters 

29,90 

Gynoug 

69,90 

Hardball 

79,90 

Hard Driving 

59,90 

Hurrican 

35,90 

James Pond 

59,90 

Jewel Master 

69,90 

John Madden Footb.59,90 

King's Bounty 

59,90 

Ku-u - Ga 

79,90 

Magical Hat 

49,90 

Marvle Land 

79,90 

Megatrax 

79,90 

Mickey Mouse 

49,90 

Might & Magic 

79,90 

Moonwalker 

35,90 

Monsterlair 

39,90 

Outrun 

79,90 

PGA Golf 

69,90 

Raiden 

79,90 

Shadow Dancer 

44,90 

Sonic the Hedgehoc 69,90 

Space Battle Gom. 

79,90 

Starcontrol 

79,90 

Super League ‘91 

69,90 

Super Monaco 

69,90 

Thunderfox 

79,90 

Tiger Heli 

79,90 

Verytex 

65,90 

Valis III 

69,90 

Volleyball 

59,90 

Wardener Forest 

39,90 

Whip Rush 

29,90 

Wonderboy 3 

39,90 

Wrestlewar 

69,90 

Zero Wings 

79,90 


GAMEBOY 

Cascboy 

25,90 

Afterburst 

39,90 

Batman 

49,90 

Beach Volleyball 

49,90 

Blodia 

29,90 

Blobee 

27,90 

Bomberboy 

49,90 

Boxxlc (Sokoban) 

39,90 

Castilian 

49,90 

Castlevania II 

49,90 

Chase HQ 

49,90 

Choplifter II 

49,90 

Double Dragon 

49,90 

Duck Tales 

53,90 

F-l Spirit 

53,90 

Ikari 

52,90 

Ishido 

29,90 

Klax 

39,90 

Loopz 

49,90 

Mercenary Force 

35,90 

Mickey Mouse II 

55,90 

Nemesis 

47,90 

Nemesis II 

49,90 

Ninja Adv. 

49,90 

Operation C 

49,90 

Palamedes 

39,90 

Penguin Boy 

35,90 

Ping Pong 

39,90 

Ponkotsu Tank 

53,90 

Probotector 

49,90 

Parodius 

49,90 

Quarth 

39,90 

R-Type 

54,90 

Racing Spirit 

49,90 

Red October 

55,90 

Robocop 

49,90 

Shanghai 

35,90 

Snoopy 

39,90 

Spiderman 

39,90 

Snow Bros. 

49,90 

Soccer 

39,90 

Solomons Key 

52,90 

Sumo Fighter 

52,90 

Volleyfire 

35,90 

WWF Superstars 

53,90 

GAMEGEAR 

Columns 

29,90 

Kinnctic Con. 

35,90 

Devilish 

39,90 

Fantasy Zone 

39,90 

G - Loc 

39,90 

Griffin 

39,90 

Golf 

39,90 

Head Buster 

39,90 

Halley Wars 

39,90 

Hastle Golby 

39,90 

Monaco GP 

39,90 

Mickey Mouse 

39,90 

Outrun 

39,90 

Pcngo 

39,90 

Pop Breaker 

39,90 

Shinobi 

39,90 

Skwcek 

39,90 

Wagan Land 

39,90 

Wondcrboy 

39,90 


SUPER FAMICOM 


Actraiser 69,90 

Augusta Golf 59,90 

Big Run 59,90 

Gradius 79,90 

Hole in One 69,90 

Final Fight 89,90 

Darius Twin 89,90 

Little Ninja 89,90 

Ultraman 69,90 

Populous 59,90 

Pro Baseball 89,90 

R - Type 99,90 

Simcity 59,90 

Super Stadium 79,90 

Y‘s III 79,90 

N E O G E O 

ASOII 299,90 

Blues Journey 299,90 

Bowling 229,90 

Burning Fight 299,90 

Ghostpilot 299,90 

King of Monsters 279,90 

JoyJoyKid 259,90 

Magician Lord 229,90 

Nam 1975 199,90 

Riding Hero 199,90 

Sengoku 279,90 

PC E NG INE 

PC Engine GT 599,00 

Blue Blink 44,90 

Chase HQ 29,90 

Cyber Cross 29,90 

Digital Champ 35,90 

Dragon's Curse 89,90 

Dragon Fighter 29,90 

Doraemon 29,90 

F1 Circus II 79,90 

Final Match 85,90 

Final Soldier 79,90 

Formation Armed F 33,90 
Heavy Unit 39,90 

HeroTonma 79,90 

Hcro's Legend 39,90 

Jack Niklas CD 59,90 

Kikikaikai 33,90 

King of Casino 35,90 

Knight Rider 29,90 

Mctal Stoker 79,90 

Momotaro 29,90 

Moto Roadcr 39,90 

New Zealand Story 39,90 
Ninja Warriors 39,90 

P 47 Airforce 33,90 

Paranoia 39,90 

PC Kid II 79,90 

Pro Wrcstling 33,90 

Psycho Chascr 33,90 

R - Type 49,90 

Rock On 33,90 

Side Arms 33,90 

Space Harrier 39,90 

Space Invaders 29,90 


PC ENGINE 


Tiger Road 35,90 

Veigues 33,90 

Vigilante 33,90 

Wataru 35,90 

Wonderboy 29,90 

Xevious 45,90 

Yaksa 33,90 

AMIGA 

Switchblade 56,90 

Gods 57,90 

Railroad Tycoon 72,90 

Manchester United 54,90 

Big Business 45,90 

Frenetic 54,90 

Armalyte 54,90 

3D Const. dt. 99,90 

Larry III Dt. 81,90 

Cadaver Levels 34,90 

Prehestoric 59,90 

CD TV G A M ES 

Lemmings 65,90 

Women in Motion 65,90 

Sim City 65,90 

Hound o. Baskerv. 65,90 

Psychokiller 65,90 

Wrath of Demon 65,90 

MS-DOS 

ATP 82,90 

Elite Plus 81,90 

Wingcommander 74,90 

Wingcommandcr II 
Command HQ 75,90 

Red Baron 81,90 

F 15 Scenary 33,90 

California Games 2 65,90 

Larry 1 VGA 82,90 

Martian Dreams 74,90 

3 D Constr. dt. 99,90 

Heart of China 81,90 

Castles 71,90 

Chuck Yeager 71,90 

Mario Andretti 65,90 

Gunboat 2000 
Soundblaster 299,90 


WEITERE SPIELE AUF 
ANFRAGE LIEFERBAR. 
Lieferung erfolgt per NN 
+ DM 9,50. Versand . 
Ausland nur Vorkasse 
Alle Spiele für Konsolen 
und Gameboy sind 
Importspiele ohne deut. 
Anleitung. 

Irrtum, Druckfehler, Preis 
änderung und Lieferung 
Vorbehalten 
























powertips 


Golden Axe 
Warrior (Ma¬ 
ster System) 

Na, na, wer zeichnet denn 
da seine Spielpläne immer 
noch mit Blei- und Buntstift auf 
kariertes Papier? Eigentlich 
müßten wir diese Kartografen- 
Todsünde sofort mit zwei Stun¬ 
den Altered-Beast-Dauerspie- 
len bestrafen; da das Material 
von Josef Schwarzmeier und 
Werner Schön aus Parkstein 
bzw. Weiden ansonsten sehr 
brauchbar ist, wollen wir die¬ 
sen Patzer noch ein letztes Mal 
übergehen und die gute Ab¬ 
sicht mit einem Tip des Mo¬ 
nats belohnen. 

Neben ihren Karten haben 
sie auch ein paar nützliche 
Tips und Anmerkungen parat; 

In den Dungeons 1 bis (ein¬ 
schließlich) 9 findet Ihr jeweils 
einen Kristall und einen der ge¬ 
suchten Gegenstände. 

Auf J11 gibt’s den ersten 
Dungeon — holt Euch zuerst 
die Axt, damit Ihr in den Kämp¬ 
fen bessere Überlebenschan¬ 
cen habt. Auf J12 findet Ihr das 
erste zusätzliche Herz und für 
bare Münze (bzw. "Horns", wie 
die gebräuchliche Währung in 
GAW genannt wird) auf J15 ei¬ 
nen besseren Schild. 

Im zweiten Dungeon (G13) 
bekommt Ihr ein Seil zum Er¬ 
klimmen von Bergen. Wichtig: 
Zahlt in D10 50 Horns, später 
weitere 100 Horns. 

Im dritten Dungeon (C6) er¬ 
haltet Ihr eine Lampe; eine 
schnittige Klinge findet Ihr auf 
A5. 

Im vierten Dungeon, AI, be¬ 
kommt Ihr endlich ein Kanu; 
nun steht einer gemütlichen 
Flußfahrt nichts mehr im Wege. 

Ab zu Dungeon Numero 
Fünf (J4). Mit den dort gefun¬ 
denen Schuhen könnt Ihr 
Sumpflandschaften flink 
durchqueren. 

Habt Ihr die Brücke gefun¬ 
den, solltet Ihr Euch nach L8 
bewegen; dort (im sechsten 
Level) gibt’s die magische 
Glocke. Sie macht Lava un¬ 
schädlich und weist Euch den 
Weg zu geheimen Orten. 

Im siebten Dungeon auf LI 
wird’s schon schwieriger — 
tretet besser öfters den takti¬ 
schen Rückzug an, um die 
Herzen und blauen Fläsch¬ 
chen wieder aufzufüllen. Bleibt 
Ihr am Leben, findet Ihr als Ex¬ 
tra ein Schiff, mit dem Ihr die 
Meere bereisen könnt. 

Begebt Euch nun auf das 
Feld M3 und zerschlagt mit der 
Axt ein paar Steine. Laßt ruhig 



Im zehnten Dungeon findet Ihr sowohl die "Golden Axe" als auch den 
finalen Obermotz 


noch einmal ein paar Horns 
springen, bevor Ihr den gefun¬ 
denen Geheimgang zum ach¬ 
ten Level benützt. Dort erhaltet 
Ihr einen Zauberschlüssel, 
dem kein Schloß widerstehen 
kann. 

Jetzt zurück übers Meer zum 
neunten Dungeon (L14); als 
Lohn gibt’s einen Ballon, der 
Euch zu einer Karte zur Ge¬ 
samtübersicht verhilft. 

Jetzt, da Ihr alle Kristalle in 
der Tasche habt, müßt Ihr in 
den sechsten Level (L8) zu¬ 
rückkehren. Macht Euch dort 
auf eine deftige Überraschung 
gefaßt... 

Mit etwas Glück erscheint ei¬ 
ne Geheimtür zur zehnten 
Höhle (J8) — benutzt nun am 
besten die zweite Karte von Jo¬ 
sef und Werner. Besorgt Euch 
die "Golden Axe” (Weg 1) und 
füllt Euch vorder Konfrontation 
mit dem Obermotz noch ein¬ 
mal auf. Mit dem Apfel, allen 
Fläschchen und einem vollen 


Leben dürftet Ihr diesen fina¬ 
len Kampf überleben und das 
Spiel somit erfolgreich been¬ 
den. 

Übrigens gibt’s in der Nähe 
jeder Höhle einen Eingang, 
der ausschließlich zum Ab¬ 
speichern dient. 

Shinobi 
(Game Gear) 

ln der letzten Ausgabe ha¬ 
ben wir Euch bereits alle Le- 
vels des neuesten Shinobi- 
Abenteuers ausführlich erklärt. 
Sebastian Rösch aus Berlin er- 



G'REEf/; 



gänzt diese Tips mit fünf Tak¬ 
tikvorschlägen zu jedem der 
Endgegner, plus dazugehöri¬ 
ger Porträts der Unholde. 

Pink: Beim Hubschrauber 
müßt Ihr nur zuschlagen und 
darauf achten, von welcher 
Seite her er auftaucht. Dem ex¬ 
plodierenden Gegner weicht 
Ihr einfach aus. 


f PiYK: 









Blue: Mit dem gelben Shino-, 
bi ist dieser Obermotz relativ 
einfach zu besiegen. Stellt 
Euch mit ihm auf den obersten 
Stein und schießt sofort, wenn 
der Bösewicht von rechts her¬ 
ankommt. Bleibt jedoch immer 
in der Hocke, da der blaue Nin¬ 
ja auch direkt über Euch auf¬ 
taucht. 

Yellow: Verharrt in der linken 
Bildschirmecke und springt 
dann auf den Arm der Maschi¬ 
ne. Sobald der Kopf der Ma¬ 
schine verschwindet, müßt Ihr 
auf den Ninja schießen. Haltet 
durch, bald streckt auch dieser 
Feind die Waffen. 

Green: Dieser finstere Ge¬ 
selle besteht aus drei Ninjas. 
Weicht dem Kopf aus und 
macht die Ninjas platt. 

Neo Zeed: ...flammt, 

peitscht und wirft Bomben. Ihr 
könnt ihn nur mit dem roten 
Ninja besiegen. Springt nach 
oben, sobald die Feuerbälle 
kommen und schlagt zu; ver¬ 
folgt ihn und schlagt ihn ein 
zweites Mal. Um der Peitsche 
zu entkommen, springt Ihr 
ebenfalls nach oben. Wieder- 
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SEGA GAME-GEARY 


power tips 



holl das so oft als möglich und 
weicht dabei den Bomben aus. 
Neo Geo ist jedoch nicht der 
letzte Gegner des Spiels... 



Magical Hat 
(Mega Drive) 


Magical Hat haben wir be¬ 
reits in der POWER PLAY 8/91 
ausführlich behandelt. Frank 
Stopfer aus Schwandorf sand¬ 
te uns nun noch eine ausführli¬ 


che Skizze zum dritten Teil des 
sechsten Levels. Dort findet Ihr 
(auf der mit einem Kreuz ge¬ 
kennzeichneten Stelle) ein 
Schwert. Danach begebt Ihr 
Euch zu dem Punkt, der auf 
der Skizze mit einem Pfeil ein¬ 
gezeichnet ist. Von dort aus 
weiter nach rechts, über das 
rote "Springseil” zum Extrale¬ 
ben. Weiterhin nach rechts; 
das Ehepaar mit dem fliegen¬ 
den Auto erledigt Ihr mit gelben 
Pillen und gut gezielten Schlä¬ 
gen. Das Endmonster besiegt 
Ihr unter Einsatz der rot-gelben 
Pillen. 

Danan (Master 
System) 

Andre von Wettsteins Tip zu 
"Danan — The Jungle Figh¬ 
ter”: Holt Euch in jedem der 
vier Levels das Lebenselexier 
für Kraft und Zeit; bevor Ihr ge¬ 
gen einen Endgegner antretet, 
solltet Ihr nun die Zeit auf Null 
verstreichen lassen. Dank dem 
Trank füllen sich nun alle Werte 
wieder auf und Ihr sackt nach 
dem Sieg gegen den Ober¬ 
motz eine ganze Menge mehr 
Punkte ein. 


Alien Storm 
(Mega Drive) 

Jörn Fries aus Heddesheim 
weist den rechten Weg durch 
den verwirrenden achten Level 
von Alien Storm: Nehmt den 
Weg ganz rechts, wenn Ihr die 
grauen Schleimmonster zu Be¬ 
ginn des Levels besiegt habt. 
Beseitigt die heranhüpfenden 
Känguruhs und benützt eben¬ 
falls den rechten Ausgang. Ein 
drittes Mal rechts geht Ihr nach 
der 3-D-Ballersequenz; Ihr ge¬ 
langt so zum Gehirn der Alien¬ 
armada und damit in die letzte 
Konfrontation des Spiels. 


Midnight 
Resistance 
(Mega Drive) 

Fritz Hien, ein Garant für 
Tips der Güteklasse "Kurz und 
Gut”, verrät Euch, wie Ihr bei 
"Midnight Resistance” jeden 
Level einzeln anwählen könnt. 
Drückt, wenn nach dem Game 
Over die High-score-Liste er¬ 
scheint, alle Knöpfe (A, B, C 
und Start) gleichzeitig und Ihr 
gelangt wieder in das Anfangs¬ 
bild. Bei jedem weiteren Drük- 
ken der Tasten überspringt Ihr 
einen Level. Durchspielen ist 
kein Problem mehr. 


MEGA DRIVE 
Direkt Import 


[GAME - PLAY] 


Video - Spiele - Versand 


PC ENGINE 
Blitzversand 


MEGADRIVE Umbau mit ENGLISCHEM Chipsatz 50,- DM 

(Text bei vielen Programmen in englisch) Über 100 Module lieferbar. 

NES Umbau auf US-Norm nur 60,- DM 

(Es laufen amerikanische u. deutsche Module) Viele amerikanische Spiele lieferbar. 

GAMEBOY Importe, mehr als 100 Module zur Auswahl 
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powertips 


Motocross 
Maniacs 
(Game Boy) 

Thiemo Jahnke aus Bodels- 
hausen zeichnete Karten zu 
den ersten fünf Levels der 
Game-Boy-Raserei "Motocross 
Maniacs". Die letzten drei 
Strecken müßt Ihr jedoch 
selbst erkunden; in ihnen füh¬ 
ren teilweise drei verschiedene 
Wege ans Ziel. 

S: Start 

1: Ziel 

A: Anhalter; verbessern 
die Zeit 

J: Jetantrieb; damit 
könnt Ihr fliegen 






Für den 29. Level gibt’s leider 
kein Paßwort: Sammelt dort flink 
alle Pfeile ein; dann nach rechts 
unten vor das Rohr gehen und 
warten, bis der Endgegner 
auftaucht. Wenn Ihr nun alle 
Pfeile auf ihn abschießt, ist er 
besiegt und Minnie befreit. 
Versteckt Euch in den Rohren, 
falls der Obermotz zu nahe an 
Euch herantritt. 


Mickey Mouse 
II (Game Boy) 

Mickey hüpft, sammelt und 
springt seit einigen Monaten 
auf so gut wie jedem Video¬ 
spielsystem: Nach massig 
Tops für die Master-, die Mega- 
und die Game Gear-Mickey 
Mouse, erspielte Matthias 
Wellmeiraus Kirchlengern alle 
Paßcodes zum Game-Boy- 
Abenteuer des Mäuserichs. 
Hier sind sie: 

Mercenary 

Force 

(Game Boy) 

Mehr Yen für Söldner: Bei 
"Mercenary Force” für dem 
Game Boy rät Euch Marcus 
Gersdorf aus Wiesbaden im Ti¬ 
telbild die Tasten A, B, Select 
und das Steuerkreuz für ein 
paar Sekunden und gleichzei¬ 
tiggedrücktzu halten. Statt der 
jämmerlichen 5000 Yen be¬ 
kommt Ihr nun als Anfangska¬ 
pital den zehnfachen Betrag 
(nach Adam Riese 50000 Yen) 
aufs Konto gebucht. Viel Spaß 
beim Großeinkauf. 


Level 

Code 

2 

TEST 

3 

GAME 

4 

SHIP 

5 

RACE 

6 

WORD 

7 

SHOP 

8 

SIZE 

9 

QUIZ 

10 

DOLL 

11 

DATE 

12 

ZOOM 

13 

DISK 

14 

GOLD 


Spellcaster 

(Master 

System) 

Mittlerweile spielt Mathias 
Flasskamp aus Wolfratshau¬ 
sen zwar meistens mit seinem 
Mega Drive oder seinem Game 
Boy, einen Tip für Master-Sy- 
stem-Besitzer möchte er hier 
trotzdem loswerden. "Spellca- 
ster” hält Mathias für ein unter¬ 
schätztes Action-Adventure; 
wer seine Meinung teilt, freut 
sich vielleicht über folgende 
Liste für Paßwörter, Einstiegs¬ 
orte, Lebensenergie (Strength) 
und Magie (Energy): ► 


Ms. Pac-Man 
(Lynx) 

Die Spezialisten vom inter¬ 
nationalen Lynx-Club wissen, 
wie man jederzeit an den Be¬ 
schleunigungsblitz von Ms. 
Pac-Man gelangt. 

Folgende Kombination muß 
eingegeben werden: 

PAUSE, A, A, B, OPTION 1, 
A, A, B, OPTION 1, PAUSE 

Nun besitzt Ihr das Speed- 
up, das Ihr mit Knopf B beliebig 
oft einsetzen könnt. 


Ort 

Lebens¬ 

energie 

Magie 

Paßwort 

Jzumo 

30 

400 

ssuOOwz8+ + AE 
YZ-S2GQimwHD 

Mt.Miwa 

30 

540 

ptOZBk3479— 

vx303Zh3t8jD 

Summit Temple 

30 

700 

EIMxpgijnprP 

jmsRCSaq5JBC 

Jzumo 

50 

730 

YYYIocu2357b 

s2aVrBDmwAUC 

Jzumo 

44 

675 

SilVV5LLSUWa 

r2dlOkmJTrNC 

Kumano Shrine 

50 

765 

+ STzjHa7ccee 
rZ-6l + lr281D 

Pyramide 

60 

695 

CSaKqgy6behh 

SU0-1HHYAE7C 

Tor zur 

Unterwelt 

80 

665 

aqzTjJ7lx0Xr 

+FIAMOOBQUVC 


15 

ZERO 

16 

FIRE 

17 

ROOT 

18 

READ 

19 

TAPE 

20 

UNIT 

21 

SONG 

22 

TYRE 

23 

LOVE 

24 

NOTE 

25 

JAZZ 

26 

HELP 

27 

KING 

28 

GIFT 
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TOP 4 • HACKSTR. 30 • 7000 STUTTGART 1 


!!! NEUERÖFFNUNG !!! NEUERÖFFNUNG !!! 


Preisliste gegen frankierten Rückumschlag. System angeben. 


TELEFON 0711-2624209 


( NinltindoQ 

§ifL& 

Flashpoint 

Elektronik & Spiele 
Vertriebs GmbH 
Hamburger Str. 68 
2360 Bad Segeberg 
Fax 04551/1342 > 

/ 


A ATARI 
Flashpoint 

Elektronik & Spiele 
Vertriebs GmbH 
Im Giefenacker 4 
5400 Koblenz-Lay 


Mega Drive RGEr 

+ Aleste + Blockout NUR DM 419,94’ 

(Pal Version NUR DM 429.94) 

Sie sparen DM 34.88 _ 

Game Boy: Mega Drive: 

Castlevania II 59.94 King's Bounty 89.94 

Nemesis II 59.94 Powerball 109.94 

Hatris (US) 64.94 Star Control 119.94 

Erfragen Sie weitere Hits und Neuheiten fQr Mega Orlve. Nintendo. 
Game Gear, Sega Master. PC-Englno. CDTV. GT. Game Boy und Atari Lynx 
_Alle Preise zzgl. Versandkosten von DM 10,- 


O 45 51 / 40 9 V 


i o*- 

tragon#» Wariniilehm StOA 
Ent«rprt£«a uu PC-Enotn» tat «In 
a/ngatrao«n*k Wa/anzwehtn dar 
NEC Corporation Mooa OrWo Ist 
•tn ImporraorfeT onno VOE und 
FTZ Nr. DJ4 Inbatrlabnabmo kann 
»U OrtinungawlcrlflKait 
gaahndot wardan. 


Coupon PP 10/91 

Fordern Sie kostenlos unseren neuen 
FLASHPOINT-SPEZIALKATALOG 91 an. 
Schreiben Sie Name, Straße. Ort und 
Ihr System mit diesem Coupon aul einer 
Postkarte an die obige Adresse. 


powertips 


Mickey Mouse 
(Mega Drive) 

Selbst der rasende Wunder¬ 
igel Sonic kann an der Popula¬ 
rität der bekanntesten Maus 
der Welt nicht rütteln: Auch Re¬ 
ne Rautenberg aus Berlin hielt 
ihr die Treue und zeichnete 
Skizzen für alle versteckten 
Bonushöhlen des Spiels. 


* X «L 




CUU. klk 


5. ScUucUt 


t 




HEISSE SOFT & COOLE PREISE 

SEGA MEGADRIVE - Long Raiser, Phantasy Star III, 
Shining & Darkness, Phantasia. Donald Duck QuakShot. 

Might & Magicll, Marvel Land, Onslaught, Arcuse Odessy, 
Saint Sword, Wrestle War, Pitfighter. Out Run .. 

PC-ENGINE— PC-Kid II. Gunhead III. Racing Spirits. 
X-Red.Cobrall... 

GAMEBOY-die neuesten Hi»s+über70v/eitereTitel. 

GAME GEAR -Magical Guy. Fantasy Zone, 

Dragon Crystal. Zan-Gear... 

Besuchen Sie unser Ladengeschäft. 

Sonderangebote für alle Konsolen ab 39,-DM. 


Der neue Videospielversand im Kreis Aachen 


Mega Drive Game Boy 

M&ivel La« ft) »09.90 Tat! Gator 

Haiden ft) »26,90 Choplfter 

PhirUJsy Stuf 3 (e> 149.00 BuIjö!« 6ob!;.t 

Abt'nSlorm (e) » 09 , 9 » My 5 teriwn 

Streets oi Rage (c) a A Mick-/ Maus ic 

fanasu ie> a A. Dingt rocs Cise 


Game Gear PC-Engine 


(0) 69.90 MtC’O/ Mäirt 
ft) 69.90 fcjtfüc Warte 
(t) 66.90 Dragon Cr/sül 
(e) a A Super Shlr.oht 


(«li 79,90 Rn* So^r 99,90 

Hl 159.99 Berk-. Rc.vtirjo 93,90 

Id) 69.» PowwBfiven 99.90 

<d)79.» RxingSpIrR 93.90 


S. Monaco ß.Pru (d)594» 
(C) L A. Ad/ir.bjre OlGctDy ft» 76.90 


■ Angebote ■ 
1 auf Anfrage i 


POWER GAMES 
Aachener Straße 96 
W-5102 Würselen 


Weitere Angebote auf Anfrage 

Tel. 02405/93940 


Sei\UA+ 
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powertips 


Soistice (NES) 

Präzise Karten zu "Soistice”, 
dem neuesten Action-Adven- 
ture für das NES, sandte uns 
Bernhard Marlok aus Wert¬ 
heim. 


Jaw- -j— — 


/■< 




~ZST 


tL~ 




T 


: >• 


'i 


_ 

X 






• 


'«IU 


f, 

f 

\ «w* 


Jr £ 






^ (fl A^ 


if 


Id 


Itw 








II 



' 




1 

1 L 




l 


LX 





Lut" 


C: Credit; Z: Teil des Zauberstabes; T: Teleporter; Ö: Türöffner; ist ein 
Raum mit doppelten Wänden verzeichnet, befindet sich darüber oder 
darunter etwas (achtet auf die eingezeichneten Pfeile)-, 




Rampage 

(Lynx) 

Der internationale Lynx-Club 
in Schmitten verriet uns, wie 
man bei "Rampage” den Start- 
Level beliebig anwählen kann: 
Drückt beim Auswahlmenü für 
die Monster PAUSE — PAUSE. 
Wählt nun Euer Monster und — 
bei Auftauchen der Zeitung — 
mit Option-1-Taste und Steuer¬ 
kreuz den gewünschten Level. 

Tiger Heli 
(Mega Drive) 

Tim Schwerdtner gab sich 
nicht mit der kümmerlichen 
Anzahl von Credits zufrieden, 
die während der Aufforderung 
"Please push only one player 


Start button” angezeigt wird. 
Sein Tip: Mit der A-Feuertaste 
erhaltet Ihr pro Druck ein zu¬ 
sätzliches Continue. Es exi¬ 
stiert jedoch ein Maximum; 
dieses richtet sich nach dem 
Schwierigkeitsgrad. 

Afterbumer II 
(Mega Drive) 

Ibrahim Kose weiß, wie man 
sich bei "Afterbumer II” die 
zwanzig ersten Levels anwählt: 
Haltet nach dem Auftauchen 
des Sega-Logos alle drei Feu¬ 
erknöpfe gedrückt. Wer jetzt 
zusätzlich zweimal die Start¬ 
taste drückt, darf wählen. So 
müssen bis zur Landung auf 
dem Flugzeugträger nur noch 
zwei Stages ( die 21. und die 
22.) durchflogen werden. 


e.«-* 
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GORDON BOYD 

HARD- UND SOFTWARE-VERTRIEB 


Drususstr. 37, 6530 Bingen a. Rhein 15 
Telefon 06721/35302 


Titel 


AM 

PC 

A10 Tank Killer 

Act 

89.95 

89.95 

Advanced Destroyer sim. 

Sim 

79.90 

79.90 

Blue Max 

Sim 

- 

89.90 

Bane/CosmicForge 

Rot 

89.90 

89.90 

Betrayal 

Adv 

89.90 

- 

Cardinal ol The Kremlin 

Sim 

- 

95.95 

Covert Action 

Adv 

- 

94.50 

OschingisKhan 

Str 

95.90 

. 95.90 

Great Courts 2 

Sim 

69.90 

a.A. 

HeroesQuesl2 

Adv 

- 

89,90 

HorrorZombies 

Act 

69.90 

- 

Kings Quest 5 VGA 2561a 

Adv 

- 

109.90 

Lemmings 

Act 

64.00 

- 

SecretMonkeylslandOI. 

Adv 

85.90 

95.90 

Nam 

Str 

76.90 

87.90 

SimEarth 

Sim 

a.A. 

99.00 

Space Quesl4 

Adv 

- 

99.90 

U.M.S.2 

Sim 

79.90 

85.90 

Speicheren. A500 512 KB 

99.90 


2 MB mit 2 MB bestückt 


380.00 


Turbokarte 68000 


380.00 


2/8 MBA 2000 mit 2 MB 


440.00 


Joystick Competition Pro 


34.95 

89.95 

SoundBlaster, dt. Anl. 



349.00 

3.5’Intern PC 1.44 MB 



198.00 

HiresMausAmiga 


69.95 


3TastenMausPC 



69.95 


Druckfehler und Preisanderungen Vorbehalten. 


HB-SnU 


Hardware + Software 
Herbert Behnke 


Homburger Sfr. 79, 6660 Zweibrücken 


TU«4 

AMIGA 

MS-DOS 

3D Construction Kit 

116.95. 

116.95 

40-Sports Boung 

A T P Attlino Transport Prtol 

87.95 

87.95 

95,00 

Atomino 

59.95 

65.90 

BAT 

82.95 

82.95 

Bane of ttw Cosmlc For ge 

79.95 

79,95 

Bards Tale III 

65.95 

79,95 

Bg Business 

58.95 

64,95 

Carcharodon 

.1 A 

.1 A 

Champions of Kryrei 

72.00 

72,00 

Crown 

64.95 

68.95 

ElitoPtus 


79.95 

EyoolthoBoholdof 

74.95 

74.95 

F-15 Sinke Eagle II 

79,95 

79.95 

F-16Fa»con 

69.95 

89,95 

F-16 Falcon Mission Disk 2 

59.95 


F-19 Stoaith Fighter 

74.95 

84,95 

Fight of tho Intiudor 

Flugsimulator IV 

FS IV Scenery Dosgner 

74.95 

89.95 

167,00 

83,95 

99,00 

Ghonghts Khan 

83,95 

Great Courts II 

74,95 

74,95 

ind-ana Jones 3 Adv 

69.95 

69.95 

Istido 

69.95 

79,95 

Kjflvian 

74.95 

74,95 

Kick Off II 

56.95 

74,95 

Kings Ouesl 5 

86,95 

96,95 

Lommngs 

79,95 

79,95 

Lotlri* 

59,95 

64,95 

Links 


85,95 


75.95 

79,95 

LOOP2 

4995 

65.90 

Manchester Unrtod Europe 

64.95 

64,95 

Ml TankPlatoon 

75.95 

85.95 

Prmcooi Persu 

74.95 

79,95 

Projokl Prcnvolhous 

69,95 

69,00 

Pu.'zrvk 

59,90 


Railroad Tycoon 

89.95 

94.95 

Red Baron 

85.95 

85,95 

ReMrnot Medusa 

69.95 

69.95 

Secrct of Monkoy Island 

87.95 

87.95 

SimCity ♦ Populous 

74,95 

74.95 

Sm Earth 


79.90 

Skull 4 Crossbonos 

62.95 

62.95 

Sorcerers Gel All tho Girls 


74.95 

Space Quest IV 


88.90 

Spmlof Advonturo 

64.95 

68,95 

Spmlof Excalibur 

72.95 

82.95 

Stellar 7 

67.95 

67.95 

ToonagoMulant HeroTurtlos 

79.95 

79.95 

Traconll 

135,95 

135.95 

UMS 2 

85,90 

85.90 

WikJ West World 

Wmg Commander 

84.95 

84.90 

Wmg Comm Secret Mission? 


42.95 

Wmg Comm. Socrol Mistions II 


42.95 

AdLib m Jukebox 


229.-DM 

Lautsprecher (passend2u AdLib) 
kpl. Preis (AdLib u. Lautspr.) 


56.-DM 
279.-DM 

f Amiga: AmigaSOO 


850.-DM 

Amiga2000 

COTV 


1650.-DM 
1600.-DM 

A2286<ATKarte) 


850.-DM 


Nur Versand per NN Versandkosten DM 6.50 . NN. 


Irrtum und Prcisindcrungen votheluKw 


Telefon: 06332-14318 


^ ®Ije lant> of 

^ülagtc &ott % 

• am ])a» Softuoralond. da» Sio utrsaubtrn uirdf ■■■ 


• COMPU1 tRSOHOARt VON A-1 FÜR AMIGA. AI AM. MS OOS. C 64. CAMtBOY and LYNX • 


Ama 


na 


C 64 


adv. cesnm sm. 

73.90 

Euac H0GÖ3 

87.X 

IEIRATAL 

59.X 

MKUt GHirN 

59.90 

OWf*KK CF Hfl RAI 

59.X 

no: iofvs 

59.X 

EAHE TNF 3 

59.90 

mal 1J4R3Y 2 

74.X 

1FAIVI KKiarrS CF 59 .x 

C\3i 

59.90 

ot>w* .m:; 

73.X 

ras 6 PDK2T 2 

39.X 

aucx ttiac 

59.90 

jnnatit» 2 

94.X 

SHUOW lA'OR 

47.X 

arux mcuts 2.0 

59.90 

KEYS TO nV. VlM 

73.X 

TlfiRION 2 

39.X 

(SIOÜ.T <L*e) 

74.90 

liNfDGC 

81.X 

11.71*« 6 

59.X 

CAS [OTT 

71.90 

MMEf IS1AD 

73.X 

uml. saraanr. 2 

39.X 

DICK TRACK 

M.90 

KÄ OXF 

74.X 



DIX 

66.90 

lOfTT. CF CML 

81.X 

CAfflOi’ 


OttOfN VCN [ALS 

59.90 

RQKKK 2 

59.X 



ra er tif. mni*» 

71.90 

SAI1 HAT) TVCOCN 

81.X 

?MlCOi KID 

44.X 

P-29 RtTWJATCR 

M.90 

SPIRIT CF AWBmU 

74.X 

rwrawi. 

44.X 

arrrr anu£ 

M.90 

SP DOT CF IXCVIJSR 

87.X 

BCifißt an- 

47.X 

«TG 

59.90 

LLTDft 6 

81.X 

dt. MARIO 

47.X 

mai bogt ii 

69.93 

iw?«.. osaaanE 2 

81.X 

OXF 

41.X 

vlAHWIR KHAN 

67.90 

MI »»IVO 

81.X 

KÜG CF DE ZOO 

47.X 

UmiHT. 

59.90 



MTTOrKES KLMACS 

41.X 

tS-TAJ, MKSTOtS 

M.93 

Ami ST 


PAPQtBCft 

41.X 

KIG 29 Furxtn 

87.90 



spiioeivN 

44.X 

KNEI ISA*® 

73.90 

Amts CflKN 

59.X 

:l*T» »RIO IASIJ 

44.X 

KA 0CIF 

59.90 

I«T 

87.X 

mm Fs 

59.X 

ISO S3CRT OAU/M3; 

74.9) 

HFIRAYAL 

74.X 

1T.VJIS 

41.X 

RVnifAD T1TXXK 

81.90 

aio; Rax 

59.X 

H2MD8 6 WVÄICIC 

44.X 

awrvi omco 

59.90 

DIX 

66.X 

W SLFÖCTNtS 

59.X 

spntrr er wvbrue 

71.90 

LRAOfN WM 1AA2 

59.X 

tAviir atNXBUtr 

155.X 

inbcl. (KjrHiam; 2 

66.90 

(US 

59.X 

nt ililt ulrrt 


VIKUXUi; (Anv.) 

19.00 

i namz 

59.X 



WNH3A 1 ® <m 

71.90 

KJNtEt 1SIA9) 

73.X 

ÜW 


xocpt J«r. 

79.00 

iwiArcr 2 

59.X 





fHAKH DA*»» 

59.X 

OLIFWOA WtS 

67.X 

na 


KW 

59.X 

HHSBOGOP 

59.X 



MNTFRIA*® 

73.X 

GALNIUSr 

67.X 

kn. {EsnKNBt sm. 

73.90 



PAFfSEOT 

67.X 

IAHE TNF 3 

73.90 

CM 


awata 

67.X 

EB8AYM, 

81.90 



stonne 

67.X 

ELLE KU 

81.90 

FACX TO DE IVIUtE 3 

39.X 

iMcamaaxr 

189.X 

nUJl FDCfN SIE MR ED4N H/1MN AUSZUG US ms NMUSTTN vmOJTS.fV.VJBI SIE MMM D*äM ncOUttlt 

romesv sie bitte usa ixiuxs nitMStzzw mit axubur HtnsusiE tut 2.x m in mmrwtRN av. 


ftltfMiicht l«tt«Uu| «a.-Fr. io* l.l» bis 21.M Mr. liitun toi Ml bis It Skr 1 24 Ite. IttuiUmkir! 
Und ei MAGIC SOU. S. 1 i schert» A. Cmrom GbR • Unterbrach 13 • 4156 Wllllch3 
Tel: 03154/07310 fern 03154 01719 BIX: 071548476 

(«it U4tutrlM(! • TirioH 11* kiilul siebt »HlUkt • (irtfrmtqt Irmhiortt;«* ud tnetfckler torHliltti! 
It(us4 trlilft j«r t?l IMI.M Ml. ton U. («7,5« M) wUr hrlmt (»5.(1 M Mtkeeki •• ii tim lltlirbr 


KaroSoft 




Jürgen Vieth 



AMIGA 


3 D Construction Kn. kpl.deutsch 

109.- 

M 1 Tank Platoon. Handb.deutsch 

75 — 

Airtxjs A 320, kompiott doutsch 

♦ 99 — 

Maniac Mansion, kp» dt 

69 — 

AMOS, Game Creator. ind.Runtime 

105 — 

Manchester United Europe. dt 

64.— 

AMOS - Compiler 

59 — 

Master Golf. Handbuch deutsch 

♦ 86.50 

AMOS 3 D 

82,50 

Moros, Handbuch deutsch 

67.— 

Amour - Geddon, Anttg deutsch 

64 — 

MIG 29. Handbuch deutsch 

79.50 

Bandit Kmgs. 1 MB 

89 — 

Monkey Island, kompl.deutsch 1 MB 

74.50 

Bano ot tho Cosm«c Forgo, 1 MB 

89 — 

NAM., kompiott deutsch 

74.50 

Bard's Tale III. Handbuch deutsch 

64 — 

Outrun Europe. Anleitung deutsch 

♦ 64 — 

Big Business. Handbuch deutsch 

55.— 

Pirates. deutsches Handbuch 

66.— 

Bundosfiga Managor. kpl.doutsch 

55 — 

Powermonger. Handbuch deutsch 

71.50 

Bundesiiga Manager Professional 

♦ 74.50 

R • Type II 

♦ 67.— 

Cadaver. komplett deutsch 

67.— 

Raifroad Tycoon, kpl.deutsch 1 MB 

74.50 

Cadaver Level Disk, deutsch 

39 50 

Return of Medusa, komplett deutsch 

69.— 

Centurion Def.of Rome, deutsch 

64 — 

Srlent Service II. 1 MB. Handb dt 

♦ 86.50 

Crurse for a Corps. Handb deutsch 

67.— 

SIMCITY u Populous. Handb.deutsch 

74.50 

Das Boot. Handbuch deutsch 

74.50 

S»m Archrtecturo 1 u.ll. Hdb dt je 

39.90 

Dungeon Master, kpl.deutsch. 1 MB 

72.50 

Space Quest III. kpl. deutsch 

89 — 

Ehnra. komplett doutsch t MB 

74.50 

Spint of Adventuro. kompfett dt. 

69.— 

Enchanted Land. Anleitung doutsch 

67.— • 

Startlght II, Handbuch deutsch 

♦ a.A 

Eye of the BehokJer t MB 

74.50 

Their finest Hour. dt Anleitung 

75.- 

Fate-gates of Dawn. kompi deutsch 

74.50 

Transworld. kompl.deutsch 

69.— 

F t5Str Eagloll.Handb.dt 1 MB 

74.50 

UMS II. Handbuch deutsch 1 MB 

74.50 

F 16 Falcon. Handbuch deutsch 

79,— 

Wolfpack. Handbuch deutsch 1 MB 

75.— 

F 16 M-ssion-Dtsk 1 u.ll dt.Hdb.je 

55.50 

Zak McKracken, kpl.deutsch 

67.- 

F 19 Stoaith Fighter. Handbuch dt 

75.— 

Specherkarto 512KB,Uhr/abschaltb 

99.— 

Flames of Freedom. Anltg deutsch 

♦ 74.50 

X-Power Professional Cartndge 

229- 

Flight of the Intruder. Handb.dt. 

♦ 79 — 

X-Copy II prof. Vers 3.4 

79.— 

Grand Prix (Formef 1) Handb.dt. 

♦ 81.50 



Great Courts 11, Anleitung deutsch 
Kaiser, Comp u Brettspiel, kpl.dt. 

69 — 
99.— 

AMIGA - CDTV 


Kathedrale, kompiott deutsch 

89 — 

Hound of Baskervillo 

74.50 

Larry III. komplett deutsch 1 MB 

89 — 

Lemmmgs 

71.50 

Indiana Jones (Grafik Adv.) kpl.dt. 

69.— 

Psycho Kil'er 

74.50 

Kings Quest V 1 MB 

89.- 

S*m City, deutsche Anleitung 

74.50 

Lemmings. Anleitung deutsch 

64.— 

Women in Motion 

74.50 

Loom. komplett deutsch 

75.— 

Wrath of tho Demon 

71.50 


ATARI ST 


3- D Construction-Kit, kompf dt 

99 — 

KWImg Cloud. Handbuch doutsch 

74.50 

Airbus A 320. komplett deutsch 

♦99 — 

Loom kpl.deutsch 

75.— 

Austraian P.oneers. kompi. dt. 

74.50 

Indana Jones (Graf-k Adv.) kpl dt. 

69 — 

Acos of t Great War (Bluo Max) dt. 

♦ 74.50 

Kaiser. Comp, u Brettspiel, dt. 

99 — 

Bundesiiga Manager, kpl deutsch 

59 — 

Lemmings. Anleitung deutsch 

64.— 

Cadaver komplett deutsch 

67.- 

M 1 Tank Platoon, Handbuch doutsch 

75.— 

Cadaver Level Disk, deutsch 

39 50 

Master Golf, Handbuch deutsch 

♦ 86 50 

Chuck Rock. Anleitung deutsch 

64.— 

Manchester United Europe. Anltg.dt. 

64.— 

Cruise for a Corpse. Anleitung dt. 

♦ 67.— 

Mamac Mansion, kompfett deutsch 

69 — 

Das Boot. Anleitung deutsch 

♦ 74.50 

Mer cs, Anleitung deutsch 

♦ 67.— 

Dungeon Master, kpl deutsch 

69 — 

MIG 29. Handbuch deutsch 

79.50 

Chaos Strikes Back 

69- 

Monkoy Island, kompfett doutsch 

74.50 

F 15 Str.Eagle II. Handb.deutsch 

74.50 

N A M Handbuch doutsch 

74.50 

F 16 Falcon. dt Handbuch 

74 50 

Outrun Europe, Anleitung deutsch 

♦ 64 — 

F 16 Falcon-Mission-Disk 1. dt.Hdb. 

55.50 

Pvatos, Handbuch doutsch 

65 — 

F 16 Falcon Mission-Disk II,* * 

55.50 

Powermonger, Handbuch doutsch 

71.50 

F 19 Stoatth Fighter. Handbuch dt. 

75 — 

Powermorger-DATA-DsSk “ 

♦39 — 

Fight Sim.II. komplett deutsch 

62.50 

Raiiroad Tycoon. Handb deutsch 

74,50 

Flames of Freedom. AnJtg.deutsch 

74.50 

&m City u.Populous, dt.Handbuch 

74.50 

Fight of tho Irxlruder. Handb.dt. 

89 — 

ST OS - The Game Creator, deutsch 

49.— 

Gods. Anleitung deutsch 

64 — 
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Trans World, komplett deutsch 

69 — 

Kick Otf II. dt.Anleitung 

56 — 

UMS II. deutsches Handbuch 

74 50 

Final Whisüe. dt.Anleitung 

39 — 

Zak McKracken. kpl.doutsch 

69 — 


IBM 
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• 109 — 

♦ Loom. komplett deutsch 

•75.— 

Aiibus A 320, komplett deutsch * 

*99,— 

M 1 Tank Platoon, Hanrftxjch deutsch 

•88 — 

Airline Transp.Pilot (SubLogic) * 

89.50 

Maniac Mansion. kpl.deutsch 

*69.- 

Bandit Kings of China 

*89.— 

Mario Androtti s. Handb.doutsch 

*71.50 

Castles. Handbuch deutsch 

• 79.50 ' 

Martian Dreams (Origin) 

* 82 50 

Chuck Yoagor’s Air Combat. Hdb dt. 

♦ 79.50 

Megafortress 

♦ ’aA 

Civilisation. Handbuch deutsch 

♦ *89 90 

Monkoy Island, kpl dt. VGA HD 

*898 50 

Command HO, Handbuch deutsch 

•81.50 

Monkey Island, kpl.deutsch EGA 

* 74,50 

Corporation, Handbuch doutsch 

*81.50 

Rairoad Tycoon, dt.Handbuch 

*89.90 

Cruiso for a Corps. Handb.dt. 

*♦ 74.50 

Red Baron, kompl.deutsch VGA 

*89.— 

ELITE plus. Handbuch deutsch VGA 

•89.50 

Rise of the Dragon,kpl deutsch 

♦* 89.- 

Elvira, komplett deutsch 

95.- 

Secret Wrapons of the Luftwaffe 

• ♦ 89.90 

Eye of tho Bohoidor 

•74.50 

Silent Service II. Handb dt 

*86 50 

F 117 A Nghthawk (Stealth F.2.0) 

♦ * 89.90 

S*m Earth. deutsch 

*95.— 


♦ • 89.90 

SimCity u Populous. Kandb dt. 

* 74 50 

F 15 Str.Eaglo II. Handb.deutsch 

F 15 Desert Storm Scenery Disk 
Flames of Freedom. Handb.dt. 

*89.90 
•39.90 
• ♦ 89.90 

Space Quest lll, kompl.deutsch '! 
Space Quest IV VGA oder EGA je 
Spim of Adventure. Hdb.deutsch 

*89.— 
•89- 
* 74.50 
*75 — 

Fight Sim. 4.0 doutscho Verr»on 

* 144 — 

Their f Hour Scenery Disk. dl. 

•33 90 

Aircraft Designer, für Fl 4 0 engl. 

* 79.50 

TV-Sports Baskotball. df.Handb 

* 79 50 

Aircraft Designer, für Fl.4.0 deut. 

*96.50 

UMS H. Handbuch deutsch 

* 82 50 

Genghis Khan. Handbuch deutsch 

*89 — 

Wmg Commander HD ♦ LD jo 

*79.— 

Great Courts II, Anl deutsch ♦ 

* 69 — 

Wmg Commander II 

* ♦ 89 - 

Gunship 2000. Handbuch doutsch 

♦ *89.90 

Wmg Comm. II Sprachausgabe 

•♦39 90 

Hoart of China VGA oder EGA je 

*89 — 

Wmg Comm. Scenery Disks 1 u.ll 

je 39.90 


*75 — 

Winker, komplett deutsch 

♦ * 74.50 

Jot Fighter II 

Kmgs Quest V/VGA, kpl.doutsch 


Zak McKracken. kpl.deutsch 

*69 — 

*99 — 

Adüb-Soundkarte deutsch 

* 205.— 
379.— 



Soundblaster. Handbuch deutsch 

* 375 - 

Larry Triple Pack (l.ll.u.lll) 

• 109.— 

Lemmings. Handbuch deutsch 

*79 — 



Links. Golf-Simulation. Handb.dt 

Links Courses. Firestone. Bountiful 

•89.90 
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*39.50 
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Und weiter 
geht’s in den 
feuchten Gewöl¬ 
ben der Stadt 
Waterdeep. 
Heute findet Ihr 
weitere Kampf¬ 
taktiken, Wis¬ 
senswertes über 
Monster, Zau¬ 
bersprüche und 
wichtige Waffen. 


Level 7 

Drow-Elfen: Die meisten El¬ 
fen, die außerhalb des in ”Eye 
of the Beholder'’ beschriebe¬ 
nen Gebietes leben, töten Frem¬ 
de auf der Stelle. Das Volk der 
Elfen in "EOB” hat einen Pakt 
mit Xanathar abgeschlossen 
und sie sind es gewöhnt, mit 
Nicht-Elfen Handel zu treiben. 
Vielleicht sind sie auch bereit 
mit wandernden Abenteurern 
zu verhandeln? 

Die Elfen können in der Grup¬ 
pe angreifen und sind gegen 
Zaubersprüche ziemlich wider¬ 
standsfähig. Im Kampf benut¬ 
zen sie lange Schwerter, die 
mit kurzlebigem Lähmungsgift 


Eye of the 
Beholder 
Clue-Book 

Die Taktiken, alle 
Zaubersprüche und 
genaue Erklärungen zu den 
Waffen und Rüstungen fin¬ 
det Ihr in diesem Teil des 
Clue-Books. 




bestrichen sind. Gebraucht die 
Geschicklichkeit der Gruppe, 
um nicht mit den Elfen in 
Kampf zu geraten. Wenn doch, 
benutzt weitreichende Waffen 
im Angriff, so lang Ihr könnt. 

Skeletal Lord: Diese Kreatu¬ 
ren sind eine Eliteeinheit von 
teuflischen Kriegern, die aus 
den Knochen gefallener Hel¬ 
den zusammengesetzt wur¬ 
den. Sie sind sehr schnell, wi¬ 
derstandsfähig und können in 
Gruppen kämpfen. Die beste 
Methode, sie zu besiegen, ist 
das Vorstrecken des heiligen 
Symbols durch den ranghöch¬ 
sten Kleriker. Einem Skeletal 
Lord wird bei Angriff durch 
Schwerter und Dolche nur hal¬ 
ber Schaden zugefügt. 


Level 8 

Driders: Sie sind im Zwei¬ 
kampf stark, haben eine hohe 
Widerstandskraft gegen Zau¬ 
bersprüche und sind mit zwei 
Speeren bewaffnet, die sie bei 
Fernangriffen nutzen können. 
Trefft Ihrauf-einen Drider, tretet 
zur Seite, bis er seine Speere 
geworfen hat. Dann greift mit 
weitreichenden und Nahkampf¬ 
waffen an. Alle Waffen sind 
möglich, jedoch verfehlen die 
meisten Zaubersprüche ihre 
Wirkung. 

Hell Hounds: Diese Biester 
besitzen einen kraftvollen Biß 
und können Feuer speien. Sie 
sind gegen manche Zauber¬ 
sprüche resistent. Sie greifen 
meist in Rudeln an, halten aber 
einen bestimmten Abstand, 
um Raumzaubersprüchen zu 
entgehen. Laßt Euch nicht ein¬ 
kreisen! Alle Waffen sind ein- 
setzbar. 


Level 9 

Displacer Beast: Diese Krea¬ 
turen sind im Nahkampf be¬ 
sonders stark. Sie besitzen die 
Fähigkeit, ihr Ebenbild bis zu 
einem Meter von ihrem tat¬ 
sächlichen Standort erschei¬ 
nen zu lassen. Daher sind sie 
sowohl im Zweikampf als auch 
mit weitreichenden Waffen 
schwer zu treffen. Es ist sinn¬ 
voll, hier Zaubersprüche ein¬ 
zusetzen. 

Rust-Monster: Sie haben 
einen unersättlichen Appetit 
auf Metall. Trefft Ihr auf ein 
Rust-Monster, schiebt sofort ei¬ 
nen Mitstreiter ohne jegliches 
Metall nach vorn. Zieht Euch 
zurück, um Eure Ausrüstung 
zu schützen. Benutzt während 
des Rückzugs weitreichende 
Waffen oder Zaubersprüche. 




















Level 10 


Mantis Warriors: Sie sind 
sehr schnell und tragen zwei 
Waffen, einen Wurfdolch und 
eine Hellebarde für den Nah¬ 
kampf. Die Hellebarde ist mit 
dem lähmenden Speichel der 
Gottesanbeterinnenkrieger 
überzogen. Solltet Ihr den Weg 
eines solchen Kriegers kreu¬ 
zen, tretet zur Seite, bis er sei¬ 
nen Dolch geworfen hat und 
zieht Euch zurück. Meidet ei¬ 
nen Nahkampf und schickt aus 
sicherer Entfernung Zauber¬ 
sprüche. 


Level 11 


Mind Flayer: Sie sind fast 
völlig resistent gegenüber al¬ 
len Zaubersprüchen. Ihre PSI- 
Kräfte können die ganze Grup¬ 
pe lähmen. Sollte sich ein Ge¬ 
dankenfledderer nähern, tretet 
zu Seite, um seinem Gedan¬ 
kenangriff zu entgehen. Zieht 
Euch um eine Ecke zurück und 
greift den Gedankenfledderer 
von der Seite mit weitreichen¬ 
den Waffen an. Alle Waffen 
sind möglich. 

Xorn: Diese Kreaturen sind 
zwar langsam, aber zäh. Sie 
richten bei einem Treffer viel 
Schaden an und sind gegen 
manche Zaubersprüche im¬ 
mun. Nutzt den Überra¬ 
schungsmoment. wenn Ihr auf 
einen Xorn trefft, greift an und 
zieht Euch zurück, bevor ersei- 
nerseits angreifen kann. 


Steingolem: Xanathars 

Steingolems sind nicht so 
kraftvoll wie übliche Golems, 
da sie nicht aus traditionellem 
Material gemacht worden sind. 
Dennoch sind sie zäh und rich¬ 
ten bei einem Treffer viel Scha¬ 
den an. Ferner sind sie gegen 
fast alle Zaubersprüche im¬ 
mun. Greift überraschend an 
und zieht Euch zurück, bevor 
der Golem seine Offensive 
starten kann. 

DerBeholderrXanathar, der 
Betrachter, beobachtet Euch, 
seit Ihr den Auftrag übernom¬ 
men habt — und er weiß, zu 
was Ihr fähig seid! Ihn zu besie¬ 
gen wird nicht einfach sein. 

Betrachter sind gegenüber 
Zaubersprüchen wegen des 
Antizaubereffektes ihres zen¬ 
tralen Auges fast völlig immun. 
Ein Betrachter kann Angriffe 
ausführen, diedie ganze Grup¬ 
pe zerstören. Um den Behol- 
der zu besiegen, bedient Euch 


der Taktiken, die Ihr gegen die 
anderen Monster eingesetzt 
habt. Erinnert Euch an die Hin¬ 
weise, die Ihr im Laufe des 
Spieles erhalten habt. 


Taktiken 


Die Monster der ersten Ebe¬ 
nen müssen jeder mit einer an¬ 
deren Kampfstrategie ange¬ 
griffen werden, um die optima¬ 
le Sicherheit zu erreichen. 
Level 1 

Die Monster der ersten Ebe¬ 
ne haben keine besonderen Ei¬ 
genschaften oder Schwächen. 
Die Gruppe soll nur lernen, ef¬ 
fektiv zu kämpfen, um zu über¬ 
leben. 

Level 2 

Die Monster der zweiten 
Ebene sind untot. Die Gruppe 
soll hier lernen, daß solche 
Kreaturen von Klerikern umge¬ 
dreht werden können, wenn 
dieser das heilige Symbol zur 
Hand hat. 

Level 3 

Die Kuo-Toa können aus ei¬ 
niger Entfernung angreifen. 
Die Gruppe lernt, den Waffen 
auszuweichen, bevor sie 
selbst zum Angriff übergeht. 
Level 4 und 5 

Die Riesenspinnen haben 
einen giftigen Biß. Um einem 
Kampf möglichst fernzublei¬ 
ben, soll die "Schieß- und 
Renn weg”-Taktik hier erlernt 
werden. Die Taktik besteht dar¬ 
in, zurückzuweichen und trotz¬ 
dem mit weitreichenden Waf¬ 
fen oder Zaubersprüchen an¬ 
zugreifen. 

Level 6 

Die Kenku haben mehrere 
weitreichende Waffen, können 
in Gruppen kämpfen und eine 
langsame gegnerische Grup¬ 
pe einkreisen. Die Abenteurer 
sollen hier erlernen, immer 
rechtzeitig beiseite zu treten, 
bis die Gegner die weitreichen¬ 
den Waffen verschossen ha¬ 
ben. Sie sollen auch Erfahrung 
darin sammeln, den Raum be¬ 
treffende Zaubersprüche, wie 
Feuerball, anzuwenden, sich 


der Herden schnell zu entledi¬ 
gen und flinke Bewegungen 
auszuführen, so daß sie nicht 
plötzlich umzingelt sind. 

Ein Wizard hält sich in Level 
6 auf. Er besitzt viele Raum¬ 
sprüche. Hier sammelt die 
Gruppe Erfahrung in der 
"Schlag zu und lauf weg”-Tak- 
tik, die besagt, daß der Angrei¬ 
fer sich hinter die Ecke zurück¬ 
zieht, den Gegner in die Flanke 
trifft, sich wieder zurückzieht 
und zur Gruppe zurückkehrt. 
Das Ziel ist hier, der mächtigen 
Kampfkraft des Gegners zu 
entgehen. 

Level 7 

Die Drow sind im Besitz von 
Waffen, die mit lähmendem 
Gift überzogen sind, und sind 
besonders widerstandsfähig 
gegenüber Zaubersprüchen. 
Die Gruppe erlernt, daß sie 
sich auf Wurfgeschosse und 
Manövern verlassen kann, an¬ 
statt Zauberei und Zwei- oder 
Nahkampf zu benutzen. 

Sobald die Gruppe alle die¬ 
se Taktiken erlernt hat, haben 
sie gegen jedes Monster im 
Spiel ein Chance. 


Zauberspriiche 

Zaubersprüche sind ein wich¬ 
tiger Bestandteil der Gruppen¬ 
kenntnisse. Sprüche, die der 
Caster sich gemerkt hat, sind 
eine große Bereicherung der 
Taktiken. 

Die Zaubersprüche wurden 
hier in verschiedene Katego¬ 
rien eingeteilt: offensive Sprü¬ 
che, defensive Sprüche und 
andere Sprüche. An welcher 
Spezie welcher Spruch am 
wirksamsten ist, findet Ihr hier 


vermerkt. Zaubersprüche, die 
nur ein Kleriker anwenden 
kann, sind mit einem verse¬ 
hen. 

Offensive Zaubersprüche 

Burning Hands, ’Cause 
Light Wounds, Shocking 
Grasp, 'Flame Blade, Vampi- 
ric Touch, ’Cause Serious 
Wounds, 'Cause Critical 
Wounds 

Das sind Nahkampfzauber¬ 
sprüche. Der Caster muß in der 
vordersten Reihe stehen, um 
damit angreifen zu können. 
Wegen der Zeit, die es benö¬ 
tigt, um einen Zauberspruch 
zu schicken, und der Verwund¬ 
barkeit des Casters, sind diese 
Zaubersprüche nur als letzte 
Rettung anzuwenden. 

Magic Missle, Melf’s Acid Ar¬ 
row, Flame Arrow 

Das sind weitreichende Zau¬ 
bersprüche, die nur einen Geg¬ 
ner auf einmal beeinflussen. 
Der Caster kann aus der siche¬ 
ren hinteren Reihe aus angrei¬ 
fen. Es sind die beliebtesten 
Sprüche für niedrigrangige 
Zauberer. 

Hold Person, Fireball, Light- 
ning Bolt, Fear, Ice Storm, 
Cone of Gold, ‘Flame Strike, 
Hold Monster 

Das sind weitreichende Zau¬ 
bersprüche, die auf mehr als 
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einen Gegner wirken. Wegen 
des Schadens, den sie anrich- 
ten können, werden sie von 
hochrangigen Zauberern be¬ 
vorzugt. 

Die raumbeeinflussenden 
Sprüche sind dann besonders 
wirkungsvoll, wenn die Gruppe 
gegen mehrere Monster gleich¬ 
zeitig kämpft. Seht Euch den 
beeinflußten Raum genau an. 
Die Zaubersprüche, die gleich¬ 
zeitig mehrere Räume beein¬ 
trächtigen, sind gegen Mon¬ 
ster einzusetzen, die nur ein¬ 
zeln angreifen können. Der 
Spruch, der nur einen Raum 
beeinflußt, ist bei Gegnern, die 
in Gruppen angreifen, ange¬ 
bracht. 

Zwei der hier genannten 
Zaubersprüche bedürfen der 
Vorsicht. Wird der Spruch ”lce 
Storm” im Nahkampf ausge¬ 
sprochen, so wird auch die 
Gruppe davon betroffen. Der 
Zauberspruch "Hold Person” 
kann nur gegen Kobolde, Zwer¬ 
ge und Drows angewandt wer¬ 
den. 

Defensive Zaubersprüche 
Armor, 'Protection from Evil, 
Shield, 'Magical Vestment, 
'Protection from Evil 10’Ra- 
dius, Stoneskin 

Diese Sprüche bieten mei¬ 
stens Schutz gegen Angriffe. 
Kurz vor gefährlichen Kämpfen 
sprecht Ihr den Spruch aus der 
ersten Reihe. "Stoneskin” ist 
bei ranghöheren Zauberern 
beliebt. 

'Bless, 'Prayer 

Diese Zaubersprüche helfen 
bei Zauberangriffen. Der 
Spruch wird kurz vor einem be¬ 
drohlichen Angriff ausgespro¬ 
chen. 


Heilende Zau- 
berspriiche 

'Cure Light Wounds, 'Aid, 
'Cure Serious Wounds, 
'Cure Critical Wounds 
Diese Sprüche ersetzen den 
verlorenen HP eines Mitstrei¬ 
ters. "Aid” kann den HP kurzfri¬ 
stig sogar über den normalen 
Wert erhöhen. Personen der 
I Klerikerklasse sollten ständig 
i einige "Cure Light Wounds” 
j parat haben, um bei einer Rast 
schnell helfen zu können. 

'Slow Poison, 'Remove Pa¬ 
ralysis, 'Neutralize Poison 

Diese Zaubersprüche ver¬ 
langsamen oder heben die 
Wirkung von Gift oder Läh¬ 
mung auf. Haltet einige davon 
bereit, wenn Ihr auf einen Geg¬ 
ner trefft, der vergiften oder 
lähmen kann. 


die Gruppe anfängt zu hun¬ 
gern! 

Haste 

Dieser Spruch ist bei sehr 
schnellen Gegnern ange¬ 


bracht. Mit dem Zauberspruch 
kann die Gruppe im Nahkampf 
viel flinker angreifen. Sprecht 
den Spruch zu Euren Gegnern 
kurz vor einem gefährlichen 
Angriff. 


Waffen und Rüstungen 


Weapons 

Die Waffen sind in 3 Klassen 
unterteilt: Nahkampf-, Wurf- 
und Feuerwaffen. Nahkampf¬ 
waffen werden nur in dichtem 
Handgemenge benutzt, Wurf- 
und Feuerwaffen werden aus 
der Entfernung genutzt. In der 
vordersten Reihe könnt Ihr so¬ 
wohl Nahkampf- als auch weit¬ 
reichende Waffen einsetzen. 
Aus den hinteren Reihen sind 
nur weitreichende Waffen 
möglich. Beachtet im Regel¬ 


handbuch auf Seite 23, welche 
Charaktere welche Waffen tra¬ 
gen können. 

Die Waffentabelle listet die 
Waffen nach Trefferwirkung 
gegen kleine, mittlere und gro¬ 
ße Gegner auf. Der Schaden, 
den eine weitreichende Waffe 
anrichtet, wird der Stärke des 
Werfers und einem eventuel¬ 
len magischen Bonus ange¬ 
paßt. 

Tabelle auf S.9 


'Raise Dead 

Weapons Charl 


Dieser Spruch läßt getötete 


Siuu & Mcorju 

IJUtSE 

Mitspielerauferstehen. Sobald 

Euer Kleriker ranghoch genug 

Men Warne 

Stafl." 

1-6 

1-6 

ist, haltet immer einen dieser 

Macs 

2-7 

1-6 

Sprüche auf Abruf. 

ShGft Swotd 

1*6 

i-a 


Plail 

2-7 

2-8 

Andere Zaubersprüche 

Ajte 

1-3 

1-8 

Detect Magic 

long Sworc 

1-8 

1-12 

Dieser Spruch ist beim Aus- 

Halbed' 

1-10 

2-12 

suchen der Gegenstände, die 
die Gruppe während ihres 

Tiuki Wüudb: 

Rccx 

1-2 

1-2 

Abenteuers mitnehmen will, 

Dan 

1-3 

1-2 

nützlich. Ale magischen Ge- 

Cagger 

1-4 

1-3 

genstände schimmern nach 

Spear 

1-6 

1-8 

dem Zauberspruch bläulich. 

Rust« Wums: 

Sling 4 Rodts' 

1-4 

1-4 

invisibility, Invisibility 10’Ra- 

Bow 4 A/iows' 

1-8 

1-6 

dius 

■ Thase !wo-haod»d wsapons misl be used Irora Ihe piima- 

Die Unsichtbarkeit ist für ei- 

tyhand. 





nen Mitstreiter in den hinteren 
Reihen, der nicht angreift, sehr 
hilfreich. Der Spruch "Invisibi- 
lity 10’Radius” versteckt die 
ganze Gruppe vor mystischen 
Sensoren und neugierigen Au¬ 
gen. 

Selbst wenn die Gruppe un¬ 
sichtbar ist, können die mei¬ 
sten Gegner sie spüren. Je¬ 
doch haben die Monster einen 
großen Nachteil beim Angriff 
auf unsichtbare Ziele. 

'Create Food & Water 

Dieser Zauberspruch ist in 
den unteren Leveln hilfreich, 
wo Lebensmittel rar sind. 
Merkt Euch den Spruch, bevor 


Rüstungen 

Die Rüstung gibt dem Mit¬ 
streiter einen Grund-AC. Je ge¬ 
ringer der AC ist, desto schwe¬ 
rer wird es, den Mitstreiter zu 
verwunden. DasAC basiertauf 
der Rüstung und auf den ”Dex- 
terity”-Bonus (Geschicklich¬ 
keit). Einige magische Gegen¬ 
stände helfen auch beim AC. 

Lest auf Seite 23 im Regel¬ 
handbuch, welcher Typ welche 
Rüstung tragen kann. Die Rü¬ 
stungstabelle nennt alle Arten 


Armor Chart 
Aamok Tr« Bas AC 


der Rüstung in ”EOB” und den 
Grund-AC, der damit gewährt 
wird. 

Tabelle Sette 10 

Stiefel, Helme und nichtma¬ 
gische Armschützer sehen 
zwar aus wie Rüstungen, aber 
sie beeinflussen den AC nicht. 
Sie können ruhig als Gewichte 
auf Druckplatten zurückgelas¬ 
sen werden. Magische Arm¬ 
schützer können jedoch den 
AC beeinträchtigen. 


Robe to 

Shield* 9 

UathctAjmor 8 

Scale Mail 7 

Chain Mail 5 

Randal Armor 4 

Plate Mail 3 

’A shield subtiads I AC fromanyatnici it isusedwiih. 
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Legendentod 

Es begab sichzu einer Zeit, , 
als die Weit noch in Ordnung 
war. Ein von Bard’s Tale I und 
II Begeisterter (Ich) Schmach- , 
tete lange Zeit vor sich hin, 
neidisch auf die C-64-Besit--- 
zer starrend, die in den Ge¬ 
nuß des dritten Teils der 
Bard’s Tale-Saga kamen. War 
er doch ein typischer C-64/ 
Amiga-Aufsteiger. Doch ge¬ 
rade als er sich die Marzipan¬ 
kugel geben wollte, erschien 
die Power Play 6/91, und da 
stand es: Bard’s Tale III für 
den Amiga! Wertung GUT! 
Die Sonne ging auf, die Vö- 
glein zwitscherten und der 
Freak spitzte den Kuli, auf 
daß er schon die nötigen Mit¬ 
tel vom Konto sauge. Sich 
mit einem anderen Leidens¬ 
genossen, will sagen Freak, 
gegenseitig Vorfreude ma¬ 
chend, wartete er auf die 
Hobbytronic, um sich das be¬ 
gehrte Stück Software ins 
traute Heim zu zerren... Die 
Tronic kam und ging und 
ebenso die Laune des Fre¬ 
aks. Auf dem Heimweg wurde 
die Anleitung studiert. Huch! 
Erster Schreck! Das ganze 
Heft ist eine einzige Stilblüte: 





Zitat 1: "Sie ziehen durch 
eine eisige, arktische Zone 
und ein monströser Schnee¬ 
wolf tritt Ihnen in den Weg 
und macht sich daran, Ihren 
Knöchel zur Schnecke zu 
machen”.(S. 5, Absatz 2) 
Zitat 2: "Wenn Sie die Ei¬ 
genschaften abrollen, dann 
gehen Sie für 16’s 17’s und 
18’s, da das viel ausmachen 
kann”.(S.11, Absatz 2) 
Herzhaft lachend (was 
macht’s, dafür ist das Spiel 
genial) betrachtete er die 
Screenshots auf der Rück¬ 
seite. Hmmm, recht schlicht, 
aber was soll’s, ist ja nur von 
der PC-Version. CGA, EGA 
usw., kennt man ja... 

Zu Hause ward der Hunger 
ignoriert und sofort das edle 
Teil auf die Festplatte ge¬ 


bannt! Beim Ladevorgang 
zog nochmal die Pracht von 
BT II an seinem geistigen 
Auge vorbei... und dann kam 
BT III. 30 Minuten später war 
reflfcs klar. Schatten zogen 
auf, eine Welt zerbrach und 
jetzt kommt der Grund (harte 
Fakten): 

— Die Programmierung: 
schlampig. Wenn man beim 
Transfer von Charakteren aus 
Versehen "von BT III” an¬ 
klickt, kommt man aus der 
Filename-Eingabe nicht 
mehr heraus. 

— Die Bildervielfalt: mies. 
Nur zwei Bilder für die Cha¬ 
raktere (Ein Bild für Magier, 
ein Bild für Kämpfer usw.). Es 
gibt in der Stadt nur zwei ver¬ 
schiedene Häuser; mit und 
ohne Tür (so spannend wie 
ein Schachbrett). Es gibt 
zwar 500 Monster, doch an¬ 
scheinend nur zöehn Bilder. 
So traf ich in der Stadt etwa 
"Greenclaws”, "Blackclaws”, 
"Blackgoblins” usw., immer 
mit dem gleichen Bild. Gähn! 

— Bildqualität: Mist. Die 
Monster und Charaktere sind 
grob gezeichnet, kaum 
schattiert und mit teils grel¬ 
lem, einfarbigen Hinter¬ 
grund, was etwa so aussieht, 


als wären die Monster in die¬ 
se Bahnhofs-Quickfix-Foto- 
fix-Automaten geklettert, um 
sich aufnehmen zu lassen. 
Die Häuser und Dungeons 
sind farblich penetrant und 
auch zu grob (Auflösung 
200x100?). Außerdem sehen 
sie so gefährlich aus wie Do¬ 
nald Duck. (Ach wie schön 



Veitstanz um einen Mega- 
Highscore. (Jürgen Höfner) 



MAGIC GAMES 

Belgradstraßc 31,8000 München 40 
Telefon 089/302959, Telefax 089/301959 

- Amiga - Sonderangebote 
-Atari -IBM/PC -Neuheiten - Atari Lynx 

- Secondsoftware - C 64 - Mega Drive 

- Game Boy - Testmöglichkeiten auf 7 Systemen 

Versand und Laden! Versand Inland per Nachnahme oder Vorkasse zzgl. DM 6.- Versandkosten. 
Versand Ausland Vorkasse zzgl. DM 12.- Vcrsandkuslen. Kostenlose Liste gcccn frankierten Rückninsclilag. 
Geschäftszeiten Mo.-f-r. KM 8.30 Uhr,Sa. 10-14 Uhr. 



Schwein sein heißt fein sein, denn: 


Unsere Spiele sind preiswert - 
aber nicht billig, well wir nicht 
unser ganzes Geld mit Werbung 
verpulvern! 

BRAIN ARTIFICE far 

Amiga, PC, Atari ST, C64, CPC 


Wir suchen ständig gute Softwnro 
(Spiels und Anwendungen) für den 
ouropÄücfton und amorikaniachon 
Maid wir 6*oton fftfro Konditforwm 
Fragen kostet nichts, und wir fressen 
auch keinen aufl Wir sehen uns jede 
Software anll! 



.Soft Enterprise^' 


Nonbtn.6. 10. O-W 357« Güurt«? 1 

Tel.: (0 64 51) 21 994 Fax: (0 64 51) 222 90 

m W kfQri*n><cn «rwCmcht. ZvfedMrrvwto«.* wWwhtfl. 


MEGA DRIVE 
Abholmarkt 


GAME-PLAY 


GAME BOY 
Blitzversand 


NES Umbau auf U.S.-Norm 60,-. z 

Großes U.S.-Modul-Depot. «* 

Ständig über 60 versch. SEGA o. Game Boy 3 

Titel lieferbar Game Gear & Engine Direktimport! 
Probespielen an allen Systemen möglich! “ 

Händleranfragen erwünscht! | 


4837 VERL 1 

Irl: 05246.8t 184. Fa*: Q524fi-'8127D 
OsöiNYtenerStr /Q. *1837 Verl i 
Abfahr, A2 Gü*$'siölvVen. ca. 10 Mir». 
Laden F/o.-Fr. 10 -19 (i. Sa. 10 -14 h 
langet Da. -211: langer Sa. • 18 h 

1000 BERLIN 

TEL: 030/6912156 

FAX: 030/691 3838 
Täglich ab 10 h 

24-$iunden-&siftHMiYlce unter 

L. 05246/1572 

05246/81184 , 


Videospielclub Berlin, Tel. 030/8262888 
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schaurig waren die Ghouls in 
BT II!). 

— Animation: Argh! Maxi¬ 
mal vier Animationsphasen, 
grob und zuckelig. Sieht aus, 
als wenn der Amiga Schluck-, 
auf hätte (z.B. der Geist, der 
klein anfängt, größer wer¬ 
dend näher schwebt und 
dann — plopp — wieder hin¬ 
ten anfängt). Buuh! Wie 
schön die Zeiten in BT II wa¬ 
ren, wo verschiedene Kör¬ 
perteile in verschiedenen 
Geschwindigkeiten animiert 
wurden. 

— Scrolling: keins. Wieso 
wurde die Scrollroutine für 
die Stadt rausgeworfen? 

— Benutzerführung: furcht¬ 
bar. Zum Beispiel Zaubern: 
Früher mußte man C drük- 
ken, Charakter wählen, die 
Zauberkurzform eingeben, 
fertig. Jetzt: C drücken, Cha¬ 
rakter auswählen und dann 
mit Cursor, Maus und Hand¬ 
buch aus einer Liste von 
wahnsinnig vielen Zaubern 
den richtigen suchen. 

— Gehen mit Cursor-Ta¬ 
sten: Mist. Man kann zwar 
herumlaufen, aber um ein 
Gebäude zu betreten, muß 
man die Maus benutzen oder 
die Tür eintreten. Was soll 
das? 

— Superminuspunkte: Die 
Dunkelfelder in den Dunge¬ 
ons. Man erhält keinen, aber 
auch wirklich nicht den klit¬ 
zekleinsten Hinweis, daß 
man gegen eine Wand läuft. 
So bin ich etwa zehn Minuten 
"gelaufen”, bis ich durch 
mehrmaligen Aufruf des 
Scry-Site-Spruches (je eine 
Minute Arbeit) feststellte, 
daß ich auf derStelle lief. Das 



freut den Radiergummi, da 
natürlich in den Dunkelfel¬ 
dern die "tolle” Automap- 
ping-Funktion nur ein Kreuz 
anzeigt ("Sie sind hier. Wo 
immer das auch ist...”): Etwa 
so nützlich wie ein Salzhe¬ 
ring in der Wüste. 

Außerdem: Die Monster 
kommen in kürzeren Abstän¬ 
den daher, als Tetris-Clones 
auf den Markt kommen (und 
das will schon was heißen). 
In der Praxis bedeutet das: 
Ein Feld gehen, Monster¬ 
gruppe verprügeln, ein Feld 
gehen, Monstergruppe ver¬ 
prügeln, umdrehen, Mon¬ 
stergruppe verprügeln usw. 

Mit diesem Manko braucht 
man für die 80 Dungeons 80 
Jahre. 

Fazit: 73 Mark zum Trulla. 
Das Ding ist Mist, da hilft 
auch keine Codescheibe. 
Was habe ich (und mein Lei¬ 
densgenosse) nun für das 
Geld bekommen? Ein Witz¬ 
buch ("Anleitung”), ein Dis¬ 
kus (Codescheibe), zwei 
(Leer-)Disketten, Werbung, 
einen dicken Hals und eine 
Registrierkarte für Infos, Up¬ 
dates usw. 

Dirk Oetfnann, Wuppertal 


Das hat "Bard’s Tale” nicht 
verdient: Du kannst einen Klas¬ 
siker nicht nur mit heutigen 
Mäßstäben messen. Das ist 
_ 2 enauso, als würde man die 
JuGjga Lisa schlechtmachen, 
nur weil die Farben inzwischen 
nachgedunkelt sind. Das ge¬ 
niale Spielprinzip von Bard’s 
Tale wird noch heute hem¬ 
mungslos abgekupfert, so 
ganz schlecht kann das Spiel 
also nicht sein. Natürlich ist es 
technisch nicht mehr auf der 
Höhe, am Spiel selber ändert 
sich dadurch aber nichts. Ganz 
klar, über Grafik- und Sound¬ 
wertung (Zahn der Zeit) könnte 
man reden, das gute Gesamt¬ 
urteil ist und bleibt berechtigt 
(finden wir zumindest). vw 


Voll dafür! 

ln der POWER PLAY 6/91 
fragt Horst Krüger nach einer 
Rubrik POWEfl-Classic. Da 
bin ich voll dafür! Es gibt so 
viele tolle ältere Programme, 
daß ein Rückblick notwendig 
wäre. Bestes Beispiel dürfte 
hier das Programm "Pirates” 
sein, welches ja seit fast vier 
Jahren in der Hitparade steht 
und das ich immer noch nicht 
kenne. 

Dann Eure Clue-Books: Ich 
habe noch nie ein professio¬ 
nelles Rollenspiel gespielt, 
aber davon bin ich begei¬ 
stert. Daß Ihr jetzt eines zu 
Eye of the Beholder bringt, 
ist einfach toll. Wie wäre es 
mal mit einem Wegweiser für 
Anfänger in die Rollenspiel¬ 
welt, nicht einfach eine Be¬ 
griffserklärung, sondern all 
das erklärt, was für Michael 


Hengst selbstverständlich 

ist. Kart-Heinz Walion, Leiöonhoten 

Keine Panik: Die POWER- 
CLASSICS kehren in einer der 
nächsten Ausgaben sicher 
wieder zurück. Über den 
"Wegweiser” durch die Rol¬ 
lenspielwelt denken wir gerade 
nach. Leider ist das Thema 
derart voluminös und zeitauf¬ 
reibend, daß Du Dich noch ein 
wenig gedulden mußt. mh 


Wetten, daß? 

Vielleicht wäre das auch 
ein eigenes Thema für einen 
Report: Spiele, die es vor 
Jahren schon auf 8-Bit-Com- 
puter gab, und die jetzt für 
16-Biter in modernem (Gra- 
fik-)Gewand herausgebracht 
werden. Ich wette, 90 Prozent 
davon sind den alten 8-Bit- 
Versionen in der Spielbarkeit 
turmhoch unterlegen. 

Dieter König. A-St.Loienzen 


Bücherwürmer 

Euren Artikel "Bookware” 
fand ich, wie wieder einmal 
das ganze Heft überaus ge¬ 
lungen. Endlich mal ein Hin¬ 
weis auf Spiele, die nach ei¬ 
ner Buchvorlage program¬ 
miert wurden. Wonderland 
besitze ich bereits und bin 
genauso begeistert wie der 
Autor des Artikels. Was mich 
noch interessieren würde: 
Wann ist mit der Neuauflage 
vom "Hitchhiker...” zu rech¬ 
nen, und wann erscheint 
"War in Middle Earth” (Mel¬ 
bourne House)? Sind beide 



GAMEBOY 


Robocop 59,— 

RType 56,— 

Spidcrman 42.— 

Bubble Bobble 57,— 

Super Contra 56,— 


PC-ENGINE 


Power Eleven 
PC-Gersgirs II 
Racing Spirit 
Tennis 

Advcnture Islands 


In Kürze: 
Gun Head 3 
Fl Circus91 

79,90 


SUPER FAMICOM 

R-Type In Kürze: 

Legend of Mystical Ninja Superlennls 
UN Spundron Pro Soccer 

Ghouls'nGhost 


SEGA MEGA DRIVE 


Sonic 

In Kürze: 

PhantasyStarlll 

Bare Nuckle 

Out Run 

Dinoland 

Thunderfox 

Quak-Shoc 

Turrkan 

Mercs 

Kaliber 50 

GAMEGEAR 

Fantasy Zone 

In Kürze: 

Magical Guy 

Heli Wirs 

MickeyMouse 

Advcnture ofGurub: 

GG Shinobi 

Master System Adapter 

AcuPack 

Outrun 

usw. 


NEO GEO 

Ghost Pilot 

In Kürze: 

Bluejourney 

Burning Fight 

King of Monster 

Alpha Mission 2 
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Spiele im üblichen Software¬ 
handel erhältlich oder nur 
über Dcstimmie Händler? 

Andreas Höfer. Gelnnausen 


ln POWER PLAY 7/91 stell¬ 
tet Ihr einige Bücher in den 
Vergleich zu Computerspie¬ 
len. Könnt Ihr mir sagen, für 
welche Computer die einzel¬ 
nen Spiele erschienen sind? 

Kai Kemnitz. Oldenburg 

Wie Du vielleicht schon er¬ 
fahren hast, erscheinen die al¬ 
ten Infocom-Titel (darunter 
auch "Hitchhiker...”) in einer 
verbilligten Neuauflage bei 
Virgin-Mastertronic (Vertrieb 
über Rushware). Fans sollten 
unbedingt zuschlagen. Das ist 
wahrschweinlich die letzte Ge¬ 
legenheit, an einen der be¬ 
gehrten Titel zu kommen. 
"War in Middle Earth” müßte 
noch regulär über den Handel 
zu beziehen sein. Die Compu¬ 
tersysteme sind von Fall zu Fall 
verschieden. vw 


Total abgefahren 

Ich spreche von der letzten 
POWER PLAY { 8/91), sie hatte 
etwas von dem Charme der 
ersten Ausgabe. Endlich wie¬ 
der ein Gimmick (Sonnen¬ 
schild); das ist nicht albern, 
auch keine Platzverschwen¬ 
dung, sondern total abgefah¬ 


ren. Ja, verdammt nochmal, 
muß man denn immer alles 
ernstnehmen? 

Ebenfalls grandios: Der 
"Fortsetzung folgt”-Schwer- 
punkt! Das ist es, was wir 
ewigjungen Leser wollen (ich 
grüße alle Schwärmer und 
Nostalgiker), Ihr habt wirk¬ 
lich die Rosinen rausgepickt, 
es fehlt vielleicht Bubble 
Bobble. Super war in 7/91 die 
”in 5 Minuten ist Weltunter¬ 
gang-Liste in der Rubrik cre¬ 
me de la creme. Schön, daß 
so viele Oldies dabei waren. 
Persönlich würde ich ”Lode 
Runner” einladen, dann für 
M.U.L.E. ist die Zeit leider zu 

kurz. Ingo Wolfmüller, Truppunkamp 


Vermißt 

Ihre großartigen Who’s- 
who-Sammelkarten vermis¬ 
se ich seit Ausgabe 8/91. Wo 
sind Ihre äußerst interessan¬ 
ten Informationskarten über 
berühmte Programmierer 
denn nur geblieben? Übersie 
und Ihre allseits beleibten 
Soft-Stories (zumindest in 
meinem Bekanntenkreis), in 
denen Sie Programmierer 
und -Teams ausführlicher be¬ 
lichten, bekommt man doch 
die einmalige Chance, etwas 
mehr über die Macher groß¬ 
artiger Spiele zu erfahren, 
was doch sehr wünschens¬ 
wert ist. Diese Leute erstel¬ 
len ja nicht irgendein Fließ¬ 
bandprojekt, das nun tat- 


fife? Hilst. _ Lekn ss - 
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ettr 




Schnaps, das war sein letztes 
Wort... (Konrad Beiskammer) 


sächlich nicht sonderlich er¬ 
wähnenswert wäre, sondern 
sie stecken Kreativität, z.T. 
Witz, Energie und mehr in ih¬ 
re Produktion hinein. 

In Filmzeitschriften ist es 
ja auch schon längst nicht 
mehr damit getan, einen neu¬ 
en Film nur zu erläutern: Was 
gefragt ist, sind Background- 
Stories über Schauspieler, 
Regisseure, Trickexperten 
und vieles mehr. Machen Sie 
also ruhig weiter so, bringen 
Sie wieder Ihre Stories! Und 
wenn Leser Ihren Fragekata¬ 
log kritisieren, wie in 8/91 ge¬ 
schehen, so fassen Sie dies 
einfach als konstruktive Kri¬ 
tik auf; es finden sich evtl, 
gescheitere Fragen als "Wel¬ 
che militärischen Leistungen 
imponieren Ihnen am mei¬ 
sten?”. Wobei natürlich ge¬ 
sagt werden muß, daß man 
es nie allen Recht machen 
kann. In diesem Sinne, "Fort¬ 
setzung folgt” ist herzlich 
willkommen. 

Geraiö Pfarr. Otierswang 


Wir haben die Who’s-who- 
Sammelkarten nicht aufgege¬ 
ben. In Ausgabe 8/91 fielen sie 
lediglich einmal aus, um Platz 
für unsere tiefsinnige Sonnen¬ 
schirmbastelei zu machen. 
Seit POWER PLAY 9/91 sind 
die Fragekarten wieder mit von 
der Partie. hl 


Nachteilig 

Auch die Rubrik ”Dr. Bobo 
antwortet” hat einen kleinen 
Nachteil. Braucht man Tips 
für ein recht neues Spiel, 
lohnt es sich meist über¬ 
haupt nicht, an diese Rubrik 
zu schreiben, da (vorausge¬ 
setzt, das Spiel ist kein Flop) 
oft in den POWER-TIPS viel 
eher ein Tip steht. Mir ist 
zwar das Ziel dieser Rubrik 
bewußt, nämlich daß Leser 
Lesern helfen sollen, trotz¬ 
dem wäre es für diejenigen, 
die sich an diese Rubrik wen¬ 
den, oft hilfreicher, wenn ein 
Redakteur antworten würde. 


Depesche aus dem 
fernen Land 

Aventurien (Jürgen Höfner) 



Computer-Fachversand 
Postfach 1308, 4054Nettetal 1 I 
(02153) Tel: 3736 Fax: 89329 


3-D-Constmtion-Kit 

Amiga: OM 139,50 PC: DM 139.50 

Antares 

Amiga: DM 69.50 PC: DM 69.50 

B.A.T.fD) 

Amiga: DM 79,50 PC: DM 79.50 

Elite 

die GOLD/PLUS Version PC: DM 39.50 
Amiga; DM 75.50 PC: DM 75.50 

Eye of the Beholder 

Amiga: DM 75,50 PC: 0M 75.50 

Fl 5 Strike Eagle 2 

Amiga DM 72.50 PC: ???a.A. 

Kick Off 2 

Amiga: DM 59.50 PC: DM 69.50 

Erweiterungen für Amiga 

Final Whistle “ DM 39.50 

Winning Tactics 0M 29.50 

Lemminge 

Amiga: DM 59.50 PC: DM 79,50 

MIG29 Fulerum (0) 

Amiga: 0M 79.50 PC: DM 79.50 

Monkey Island 

Amiga: DM 69.50 PC (VGA) 89,50 

PGA Tour Golf 

Amiga: DM 72,50 PC: DM 69,50 

Pirates! 

Amiga; DM 64,50 PC: DM 62.50 

Railroad Tycoon 

Amiga: DM 8-1,50 PC: DM 84,50 

Wing Commander 

Amiga: ??? a. A. PC: DM 79.50 

Secret Missions 1 ä 2 je 44.50 

Wonderland 

Amiga: DM 69.50 PC: DM 89.50 

INFOCOM KLASSIKER! 

Hitchhiker.,., Leather Goddesses..., 
Planetfall. Wishbringer. Zork 2*3 
für Amiga & PC je DM34.50 

Titel lur 

ATARI ST und GameBoy 

auf Anfrage 

BOOTSELEKTOR, elektr. 

booten von dfl:-df3: 59,50 

KICKSTART-UMSCHALTER 

|c nach Wunsch 

inkl. Kick 1.2/1,3 89,50 

512 KB RAM A500 intern_ 

Inkl. Uhr/Akku, abschallbar 119,50 
1,8 MB RAM A5Q0 intern 

inkl. Uhr/Akku, abschaltbar 389,50 

HiRes-Mäuse (AMIGA/PC) 

opto/mech. ab: 69,50 

optisch (ohne Kugel) ab: 99,50 

Soundkarten für PC: 

AdLib, inkl. POP-TUNES 279,50 

SOUNDBLASTER, opt. Slereo 349,50 

Wer Anrufbeantworter nicht mr^.rlcrhKtcli* 
teWonisch2wisch$nMo.*Fr. 14.00 und 20.CC Ul»! 
lrrl\»re:ui»2Ai3dficuiKS«nvoit>ehall«n! 
NN*Vors.ini1 Inland-7.*/Ausland aJ*. 

Tel: (02153) 3736 1 
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Vorausgesetzt, das Spiel er¬ 
freut sich großer Beliebtheit 
im Kreise der Redaktion, 
müßte dies doch möglich 
sein. Die Redakteure haben 
bestimmt nicht schon nach 
ein paar Monaten vergessen, 
wie man ein bestimmtes 
Puzzle bei einem ihrer Lieb¬ 
lingsspiele löst. Ansonsten 
kann man ja immer noch auf 
Antworten der Leser warten. 

Tim Huego. Lüdgo 

Deine Anregung fällt auf 
fruchtbaren Boden. Wir wollen 
in Zukunft vermehrt ”Tips aus 
der Redaktion” in den grünen 
Seiten einstreuen. Bisher war 
das aufgrund der angespann¬ 
ten Personallage nicht mög¬ 
lich. Die Problematik Doc Bobo 
ist uns bekannt. Pro Monat tru¬ 
deln ca. 400 Hilferufe bei uns 
ein. Damit könnte man ein 
komplettes Heft füllen. Du 
kannst Dir vorstellen, daß die 
Auswahl nicht immer leicht ist. 

vw 

Star-Wars-Schock 

Als ich die POWER PLAY 
7/91 aufschlug, bekam ich ei¬ 
nen Schock. Da hatte doch 



Das Objekt der Begierde von 
Heiko Schiefer 


Anatol einen Darth-Vader- 
Helm auf. Wahnsinn! 

Ich, bekannt als der ver¬ 
rückteste Star-Wars-Freak 
und Experte (siehe auch PO¬ 
WER PLAY 12/90 Seite 68), 
wollte schon immer mal ei¬ 
nen derartigen Helm in mei¬ 
nen Händen halten. Ich habe 
schon überall versucht, ei¬ 
nen zu bestellen, aber um¬ 
sonst. Leider habt Ihr nicht 
geschrieben, wo Ihr denn die 
Prachtstücke (Darth Varder 
Helm, Yoda-Maske und 
Stormtroup Helm) gefunden 
habt. Darum bitte ich Euch, 
mir evtl, mitzuteilen, wo ich 
fündig werden könnte. 

Heiko Schiefer. Odcnthnl 

Tut mir leid, da ist nichts zu 
machen. Anatol wurde die Eh¬ 
re zuteil, die Originalhelme von 
Lucasfilm aufsetzen zu dürfen. 

up 


Gerüchteküche 

Wer hat denn bei Euch das 
Gerücht freigesetzt, daß es 
keinen vierten Indiana-Jones- 
Film gibt? Ich habe dem Brief 
zwei Zeitungsausschnitte 


Harrisan Ford wird jetzt doch 
noch einmal die Holle des Indiana 
Jones spielen. In seinem vierten 
Abenteuer soll er es mit einem Ty¬ 
rannen ä la Saddam Hussein zu tun 
haben. Gage: 6,5 Millionen Dollar 


Ausschnitt: TV-Spielfilm 


Vierter 

„Indiana Jones“ 

Hollywood-Star Harrlson Ford 
hat jetzt einen Vertrag für den 
vierten Teil von ..Indiana Jones“ 
unterschrieben. Super-Gage: 8 
Millionen Dollar. Diesmal soll er 
es mit einem Tyrannen ä la Sad¬ 
dam Hussein aufnehmen. 


Ausschnitt: Kinohit 

aus unterschiedlichen Zeit¬ 
schriften (Kinohit, TV-Spiel¬ 
film) beigefügt, die das Ge¬ 
genteil beweisen. 

Jörn Bruchmann, Wolfsburg 


Die Aussage, daß es keinen 
vierten Indiana-Jones-Film ge¬ 
ben wird, stammt von Lucas¬ 
film selbst. Allerdings ist gera¬ 
de eine Fernsehserie mit Na¬ 
men ”lndy Junior" in Arbeit. 
Eventuell sind die Fotos, die Du 
gesehen hast, aus dieser Serie 
(Start in den USA voraussicht¬ 
lich September). mh 

Vielspieler 

ln dem Test von Fl-Race 
habt Ihr geschrieben, daß es 
hoch weitere Spiele für den 
Vier-Spiele-Adapter für den 
Game Boy gibt. Mir ist aber 
nur das oben genannte be¬ 
kannt. Könntet Ihr nicht mal 
eine Liste der anderen Spiele 
bringen? Ups Roman. Marktl 


Mit einer kompletten Liste 
können wir leider im Moment 
nicht dienen. Konamis ”F1- 
Spirit” (zur Zeit nur als Import 
erhältlich) unterstützt aller¬ 
dings auch den Vier-Spieler- 
Adapter. In einer der nächsten 
Ausgaben werden wir im Rah¬ 
men eines Game-Boy-Schwer- 
punkts auf das Thema näher 
eingehen. mg 


SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FÜR VIDEOSPIELKONSOLEN 



GAME, 

BOY/ 


Neuheiten 

Klassiker 

Sonderangebote 


MEGA DRIVE 


Neuheiten: 

NHL Ice Hockey Phantasy Star III 
Baxe Knouckle Mlcky Mouse II 
Out Run Marvet Land 

Devit Crash und viele mehr! 


GAME GEAR 

Grundgerät Über 30 Spiele lieferbar 
inkl Qnii^l Zubehör: TV - Empfänger, 
nnriiA Akku-Pack, Adapter für 

dm 289 ” Master ' s y stem ' s P iele 



C Nintendo ) 


'anA&ianaeJxcU' 

* MEGA DRIVE nur dm 
Grundgerät OQG 

Komplett - Set inkl. Spiel 

liv. Top-Spiele ab DM 39,: 



Arcade Musik CD 

Viele Titel lieferbar. 
Siebe Test in PP 10/91 




Sie finden bei uns sämtliche Geräte, Spiele, 
Zubehör und Sonderangebote für 
Videospielkonsolen und Heimcomputer. 


Ständig mehrere 

1000 

Spiele auf Lager, 
ständig Neuzugänge. 


gegen Freiumschlag 
DIN A 5(1,-). 

Für Sofortinfo: 
Tel. (05322) 54081 


^MfJUL CWMCompulerversand und-shop ^ufu 

W Willi Schmiedestr. 5 3388 Bad Harzburg Tel. (05322) 54081 / 82 Fax 50878 lf Willi 

" B ™ ' Cte 50 gekennzeichnetenGcrtjlosindEkpo<!oörityofncFZZ-Nr,,DioInbcincbrutimoimGeitcnasbcröididw B B 


' Ci« so gekennzeichneten GcrJio sind Exportwert!« ofme FZZ - Nr„Dic Inbetncbrahn» im Geltungsbereich der 
Bundespost kann als (^tfnrmgswkjriQkc*: geahndet werden. Änderungen und l'rtümw vc*t*ftu»i!*n. 
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/TIEGIX DRIWE 

Galaxy Force II 119,- 

Out Run 109,- 

Quad Challenge 89,- 

Thunderfox 129,- 

Dinoland 99,- 

Streets of Rage 99,- 

Mercs 109,- 

Wonderboy IV 109,- 

Elemental Master II 109,- 
Rent a Hero 99,- 


(NinTendo) 

GAME BOY 

Castlevania II 59.90,- 

Megaman 59.90,- 

Amazing Penguin 39.90,- 

Blades of Steel 64.90,- 

Gauntlet II (4 Spieler) 64.90,- 


NEO 


Burning Fight 
Alpha Mission II 
Baseball Stars II 


399,- 

399,- 

399,- 


CNintendoj 

super Farm com 

UN Squadron 139,- 

Super Dodge Ball 149,- 

Super Tennis 
Pro Soccer 

Super Ghost ’n Ghouls 


5 Spieler-Adapter plus 
Motoroader 79,- 

Bonk’s Revenge 89,- 

Final Soldier 89,- 


GAME GEAR 


Out Run 
Rastan Saga 
Sagaland 


59.90, - 

69.90, - 

59.90, - 


Wir bedrucken T-Shirts und Sweatshirts mit Motiv Ihrer Wahl. 


Ladenverkauf: 
Brück’s Center 
Brückstrasse 42-44 
4600 Dortmund 1 
(Capitol Kinocenter) 



inkl. T-Shirt 27.50,- 

inkl. Sweatshirt 39.50,- 


Internationaler Versand: 
Dynatex 

Inh. Hans-Jürgen Grahl 
Natorper Strasse 6 
4755 Holzwickede 


Telefon: (02301) 4134 oder 4153 
Telefax: (02301) 2634 


Händleranfragen erwünscht 
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'eßt 


(REHE 


W er sich nach unserem ”Chart der mie¬ 
sen Grafik” gefragt hat, welche Spiele 
denn nun die beste Grafik des letzten Jah¬ 
res aufweisen können (und damit viel eher 
ein Anrecht auf eine Erwähnung auf diesen 
Seiten hätten), kommt nun auf seine Ko¬ 
sten: Klar, daß in einer Hitliste der Spitzen- 
Grafik VGA-Spiele ganz vorne liegen. Wir 
dürfen in den nächsten Monaten bestimmt 
noch auf so einiges an MS-DOS-Pixel-Pracht 
gespannt sein. Die restlichen Hitlisten ver¬ 
hielten sich während des ausklingenden 
Sommerlochs erwartungsgemäß eher ru¬ 
hig: Nur der C64 bröckelt weiter vor sich 
hin. Hoffentlich schafft’s noch ein Pro¬ 
gramm, in den nächsten Monaten mal wie¬ 
der oben in der Liste für den kleinen Com- 
modore einzusteigen. wi 


Oie besten MS-DOS-Spiele 


S 

2 

3 

4 

5 


Power- Test In 

Wertung Ausgabe 


(1) Secret of 92 % 

Monkey Island 

(2) Bane of the 89% 

Cosmic Forge 

(3) Klax 89% 

(4) Wonderland 

(5) Wing 

Commander 


6 

7 

8 
9 

10 


Power- Test In 
Wertung Ausgabe 


( 7 ) Silent 
Service II 

(8) Ishido 

(9) Command 
HQ 

(10) PGA Tour 
Golf 


87% 4/91 

87% 10/90 

87% 11/90 

87% 3/91 

86 % 10/90 
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hall of fame 


Die besten C-64-Spiele 


Platz 


Titel 


Power- Test ln 
Wertung Ausgabe 


(i) Klax 

87% 

10/90 

(2) Pool of 

82% 

11/90 

Radiance 

(3) Atomino 

81% 

1/91 

(4) Turrican II 

81% 

4/91 

(5) Buck Rogers 

80% 

4/91 

( 6 ) Ultima VI 

78% 

6/91 

(7) Puzznic 

77% 

3/91 

(—)Centauri 

72% 

12/91 

Alliance 

( 10 )Bard’s Tale 111 

71% 

6/91 

(—)Tile 

70% 

1/91 




Platz 


schöne 


Titel 


f en 


Optiken 


' ff 306 wu e st tv __ 


Quest 


Sysien 


gibt's 


in. 

Power- 


Wert, 


long 


RiSe 


'Com 
°l the 


,rr >ande 


c a . a r eo ^ 


Ms 

Ms 


Hb, 


Mus/,, 


Irland 


MS- 


■DOS 

DOS 


■DO S 


p ow, 


' nieste 


/ ' fn iQa/ST 


94o/ 0 
91% 
88o/ 0 © 

88 % 


,er mon 


Caiare s 


'9e r 


Turr 'can ii 


ms.dos 

Me sa 0r/V € 

Arn >ga 

Me 9a Drive 
Amigg 


87% 
87% 
86 % 
86% 
86o/ 0 
85o/o „ 


ehesten Videospiele 

r- 


power- 

Wertung 


Test in 
Ausgabe 


( 1 ) Super Mario 
World 

(2) Final Match 
Tennis 

( 3 ) Klax 

( 4 ) Klax 

(5) Klax 

( 7 ) populous 

( 8 ) Populous 

(10) F-Zero 

( 11 ) Shanghai 

(12) Parodius 


Super 

94% 

3/91 

Famicom 

pC-Engine 

91% 

6/91 

Lynx 

90% 

12/90 

PC-Engine 

90% 

12/90 

Mega Drive 

89% 

12/90 

Super 

87% 

4/91 


Mega Drive 86 % 
85% 
85% 

Game Boy 85% 


Super 

Famicom 

Lynx 


Titel 


U l (—) Game Boy 
| 1 Wars 


^ j 1 ( 17 ) probotector 

1 L. (18) Flainbow 
B© I Islands 

yj 1 (19) Gynoug 


— Power- 

s V slem Wertung 

Test ln 
Ausgabe 

Mega Drive 

85% 

5/91 

Mega Drive 

84% 

4/91 

Mega Drive 

84% 

12/90 

Game Boy 

85% 

10/91 

NES 

84% 

12/90 


,a | (_) GameGear 
1© I Shinobi 

I (20) Bomber Boy 

20 


Mega Drive 84% 
Mega Drive 84% 
Game Gear 83% 
Game Boy 82% 


(_) Golden Axe 
v Warrior 


Master 

System 




System 

1 / (V Seeret of 

2,> S2S2** ; s ' DOS 

^ 9 Amigg 

© I 0) Chaos Stakes * 

ja I Back es Atniga 

•» | ( 4 ) Railroad 

5 / Tycoon Amigg 

/ P, ecre ‘ Of . . 

6* ssss" y 

y\m Är s 

S i (8) Wing 

9|mSS^ nk, 

1f j flv ishido 

12 I (12 ) Bim Earth 
» / wac 

13 03) Softwnand HQ USWs 
• 4 f»«J Links 

jj «. ( , MS-DOS 

■ 5 / ^8) Klax 

! 064 

u @ I ( ■) Sr/ent 

I ITl' Service ii Amiga 

| IX | Cadaver 

I ^m/ga 

I I© / ^ Cadaver 

| |« Af ari Sr 

f ■ 9 / ^8) Spindizzy . 

Iaa _ Hforfds Ami ga 

) ( 30 ) Spindlz 2 y 

I I H/or/ds X Atari ST 


Power- 

Wertung 


MS-DOS 

ms-dos 

MS-DOS 
MS-DOS 
Amiga 
Mac 
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■ POWER PLAY lüftet 
den Nebel des 
J| Wahnsinns. Folgt den uner¬ 
schrockenen Redakteuren 
auf ihrer Horrortour zu Gei¬ 
stern, Blutsaugern und 

ewig Verdammten. 


E in Käuzchen ruft. 
Nebel liegt über den 
verwunschenen 
Wiesen von Inver- 
loch. Die junge Ba¬ 
roness, gerade dem 
Bade entstiegen, sinkt auf 
die seidenen Laken ihrer Ru¬ 
hestatt. Der wogende Busen 
bebt voller Leidenschaft, 
denkt sie doch an ihr erstes 
Treffen mit dem jungen Erb¬ 
prinzen zurück. Doch halt, 
was ist das? Ist da nicht eine 
Bewegung hinter den schwe¬ 
ren Brokatvorhängen? Zieht 
nicht ein Schauer durch die 
Flure von Schloß Broadhurst? 
Schon formen sich ihre Lip¬ 
pen zu einem letzten, mark¬ 
erschütternden Schrei. 

Zu spät, der sinistre Graf 
senkt wollüstig seine Zähne 
in den weißen Hals der Jung¬ 
frau. 

Solche Szenen kennt je¬ 
der. Seit der englische Autor 
Bram Stoker "Dracula” er¬ 
funden hat, herrscht an filmi¬ 
schem und literarischem 
Gruselstoff kein Mangel: 
Freunde des gepflegten Hor¬ 
rors kommen voll auf ihre Ko¬ 
sten. Anders sieht die Lage 
für den computerisierten 
Gruselfreund aus. Hier ist die 
Auswahl eher dürftig. Rein¬ 
rassige Horrorsoftware müß 
man mit der Lupe des Vam¬ 
pirforschers suchen. Offen¬ 
bar trauen sich nur wenige 
Programmierer an die ge¬ 
wagte Synthese aus digitaler 
Technik und gotischem 
Schauer. 

Valdemar Hengst und Fro- 
derick Weitz wagen sich, 
ausgerüstet mit Knoblauch, 
Kruzifixen und den mitleidi¬ 
gen Blicken ihrer Kollegen, in 
die Grüfte des Schreckens. 

mh/vw 








Willkommen zur größten AMIGA-Messe der Welt 


Es erwarten Sie 200Aussteller und über 60.000AMIGA-Fans! 



























Splatterhouse: 

Nichts für schwache Nerven 

Verwandlung: Die Liebste des 
Jünglings wurde von einem 
schnöden Untoten in dessen 
schauriges Spukdomizil, das 
"Splatterhouse”, verschleppt. 
Unser Held, der dank der Mas¬ 
ke entfernt an einen mittlerwei¬ 
le indizierten Horrorfilmhelden 
erinnert, macht sich auf die Su¬ 
che nach der Braut. Der wohli¬ 
ge Schauer der Gänsehaut 
wird im Splatterhouse nicht 
durch feine und subtile Hor¬ 
rorpsychologie erzeugt. Das 
Grauen schleicht sich mit dem 
Ekelholzhammer an die Ner¬ 
venenden des Spielers: Da 
werden Geister und Zombies 
von den Fäusten unseres Spri¬ 
tes zermascht, blutige Lei¬ 
chenteile hängen von den 
Wänden und eklige Schleim¬ 
auswüchse dienen als Ober¬ 
monster. Wer auf Brutalohorror 
der widerlichen Art steht, be¬ 
kommt viel geboten. Wem 
beim Anblick eines Tröpfchens 
Bildschirmblut das Frühstück 
die Speiseröhre hinaufkriecht: 
Finger weg. 

Gruselfaktor: eklig 


Spukhaus 

A lte Häuser üben eine merk¬ 
würdige Faszination aus. 
Obwohl wir genau wissen, daß 
in einer Bruchbude im schlimm¬ 
sten Fall ein paar Mäuse und 
Kellerasseln hausen, kann 
man sich eines wohligen 
Schauers beim Betreten nicht 
erwehren. Es könnte ja etwas 
mehr dahinter stecken: Mit der 
nötigen Fantasie tummeln sich 
entstellte Zombies im Keller, 
die Geister der Verstorbenen 
düsen heulend durch die Flure, 
außerirdischer Schleim tropft 
aus der Wasserspülung und 
am Dachboden wollen wir bes¬ 
ser nicht nachschauen. So ein 
Spukhaus ist ideal für ein Com¬ 
puterspiel: Es gibt Keller, Ver¬ 
liese, haufenweise Labyrinthe, 
Geheimlaborsund Fallen. Kein 
Wunder also, daß viele Spiele 
auf so ein Gemäuer zurück¬ 
greifen. 

Maniac Mansion 

Ein wahres Prachtexemplar 
der Gattung Spukhaus wird 
uns in Lucasfilms "Maniac 
Mansion” geboten. In der ab¬ 
gefahrenen Adventure-Ge- 
schichte von Ron Gilbert und 
Gary Winnick tummeln sich 
verrückte Wissenschaftler, au¬ 
ßerirdische Tentakel, die mu¬ 
mifizierte Verwandtschaft und 
eine Exkrankenschwester mit 
blauer Gesichtsfarbe. Drei un¬ 


Maniac Mansion: Gänsehaut mit Witz 


Splatterhouse 

Ein unbescholtener junger 
Mann verwandelt sich durch ei¬ 
ne fiese Untat in eine blutgieri¬ 
ge Bestie mit einer schmucken 
Eishockeymaske auf dem tum- 
ben Schädel. Der Grund für die 


The Hound of Shadow: Müder Schauer trotz Kullautor 


erschrockene Teenager ma¬ 
chen sich auf die Suche nach 
ihrer entführten Freundin San¬ 
dy, die irgendwo im Haus ge¬ 
fangengehalten wird. Wenn es 
dem Trio nicht rechtzeitig ge¬ 
lingt, die Süße aus den Klauen 
des verrückten Doktor Fred zu 
befreien, steht Sandy eine äu¬ 
ßerst unangenehme Gehirn¬ 
operation bevor. Bevor es zum 
Showdown mit dem Bösewicht 
kommt, müßt Ihr zahlreiche 
Rätsel lösen und die verwinkel¬ 
ten Korridore und Räume des 
"Irrenhauses’' erkunden. 

Gruselfaktor: zum Totla¬ 
chen 

The Hound off 
Shadow 

Gleich mehrere Spukhäuser 
muß der Spieler in "The Hound 
of Shadow” erkunden. Dieses 
Einpersonen-Rollenspiel von 
Electronic Arts beschäftigt sich 


mit dem Cthulhu-Mythos des 
amerikanischen Horrorautors 
H.P. Lovecraft. Der exzentri¬ 
sche Schriftsteller hat in sei¬ 
nen Kurzgeschichten und we¬ 
nigen Romanen die mysteriö¬ 
se Rasse der "Alten” erfunden: 
Angeblich außerirdische We¬ 
sen, die schon vor dem Er¬ 
scheinen des Menschen die 
Erde bevölkerten. In "The 
Hound of Shadow” heftet Ihr 
Euch an die Fersen einer Ge¬ 
heimloge, die mit okkulten Mit¬ 
teln eines dieser Wesen zum 
Leben erwecken will. Bevor Ihr 
mit den Ermittlungen begin¬ 
nen dürft, müßt Ihr einen Cha¬ 
rakter erschaffen: Ihr bestimmt 
seine geistigen und körperli¬ 
chen Fähigkeiten, seine wis¬ 
senschaftliche Ausbildung, die 
Sprachkenntnisse und unzäh¬ 
lige Dinge mehr. Leider wird 
das eigentliche Spiel dem zu¬ 
vor betriebenen Aufwand nicht 
gerecht. Ihr führt Gespräche 
mit Verdächtigen, dürft die ei¬ 
ne oder andere Grafik bewun¬ 
dern und Eure Schlüsse zie¬ 
hen. Außerdem ist das Spiel 
technisch nicht gerade berau¬ 
schend. H.R Lovecraft-Fans 
können dem Spiel noch einen 
bescheidenen Reiz abgewin¬ 
nen, normale Gruselfreunde 
werden schlecht bedient. 

Gruselfaktor: dürftig 
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Horror Zombies: Da hat der Zombie 


Horror Zombies 
from the Ciypt 

Die Geschichte der "Horror 
Zombies from the Crypt” ist 
nicht neu: Das obligatorische 
Spukhaus wird von allerlei 
Gruselgestalten der Horror¬ 
szene bevölkert. Vom lieblichen 
Blutsauger über den tapsigen 
Zombie bis zum Werwolf gibt 
sich hier alles ein Stelldichein, 
was in der Welt der bösen Gru¬ 
selbuben Rang und Namen 
hat. Ebenfalls nicht neu: der 
gute Bursche. Als Held dient 
ein per Joystick gesteuerter, 
strahlender blond beschopfter 
Held, der sich aufmacht, die 


nichts zu lachen 


Wesen der Dunkelheit wieder 
dorthin zurückzuschicken, wo 
sie hergekommen sind. Nur 
mit Geschicklichkeit und auf¬ 
gepickten Extras (Weihwasser, 
Silberdolch) kann der kleine 
Pixel-Van Heising die Action- 
Adventure-Hatz überstehen. 
Die Zombies aus der Gruft spa¬ 
ren nicht mit Effekthascherei: 
Das Zerplatzen des Helden¬ 
kopfes beim Verlust eines Le¬ 
bens und der stilvolle Zitter¬ 
sound buhlen um die Gunst, 
den Spieler in Angst und 
Schrecken zu versetzen. Das 
gelingt nicht immer, Spaß 
macht es trotzdem. 

Gruselfaktor: Pixelgenau 


Elvira 


ln ihrem Heimatland, den 
USA, ist die oberweitenlastige 
Gruftie-Schönheit "Elvira” ein 
Star. Mit flotten Sprüchen, tie¬ 
fem Ausschnitt und düsteren 
Geschichten hat es Elvira zu 
Ruhm und Ehre gebracht: 
Fernsehshow, Kinofilm sowie 
ein Computerspiei inklusive. 
Mit Spiel und Videofilm ver¬ 
sucht Elvira auch hierzulande 
bei den Freunden dunkler Sto¬ 
rys Fuß zu fassen. Im passen¬ 
den Horrorprogramm um die 
Busenbraut geht es schockar¬ 
tig zur Sache: Ein Spukschloß 
voller Geister und Zombies, 
nebst Pixel-Blut sowie hier und 
da ein paar abgehackte Glied¬ 
maßen dienen als dürftige Ku¬ 
lisse für ein noch dürftigeres 
Rollenspiel. Die Texte auf dem 
Bildschirm als auch im Hand¬ 
buch sind erfreulicherweise in 
Deutsch, versprühen aller¬ 
dings den Gruselcharme eines 
drittklassigen Groschenro¬ 
mans. Der Voyeur ("Wo bleibt 
die Brust, Madame?”) wird 
ebenso enttäuscht, wie der 
Schauerfreund. Naturen mit ei¬ 
nem empfindlichen Magen 
sollten vor Spielbeginn einen 
Tag fasten. 

Gruselfaktor: Blut & Busen 


◄ Elvira: 
Sex & 

Crime im 
monsterhal¬ 
tigen Ge¬ 
spenster¬ 
schrein 


Lurking Horror 

Nur wenige eingefleischte 
Fans werden sich noch an die 
Text-Adventures des Hauses 
Infocom erinnern. Einer der 
Autoren des berühmten Soft¬ 
warehauses, Dave Lebling, 
schuf mit "Lurking Horror" das 
wohl beste Computerspiel des 
Gruselgenres. Im Stil eines 
(englischen) Spitzenbuches 
werden hier die geplagten Ner¬ 
ven des Spielers zum Vibrieren 
gebracht. Eine Universität, in 
der mysteriöse Dinge vor sich 
gehen, dient als stilvoller Hin¬ 


tergrund für die ausgefeilte 
Gruselstory. Blutdürstige Natu¬ 
ren werden allerdings kaum 
bedient: Bei Lurking Horror 
geht’s erfrischend unblutig zu 
(obwohl beispielsweise eine 
abgehackte Hand einen wichti¬ 
gen Part übernimmt). Statt ei¬ 
merweise Softwareblut spielt 
der psychologische Nervenkit¬ 
zel eine große Rolle. Bis zum 
Schluß werden die Gescheh¬ 
nisse in der Geisteruni immer 
seltsamer, unerforschte Räu¬ 
me entladen ihre Schrecknis¬ 
se, und der Grund des Bösen 
liegt im Dunkel. Eine der be¬ 
rühmtesten Figuren aus die¬ 
sem Softwareprachtstück: der 
Hausmeister, der, mit seltsam 
starren Blick auf unseren Hel¬ 
den, den Boden mit Bohner¬ 
wachs poliert. Beim Lesen die- 



Lurking Horror: 

Genialer Gruselspaß ohne Bilder 

ses Abschnittes ringen auch 
hartgesottene Horrorexperten 
mit dem Herzinfarkt. Lurking- 
Horror-Spezialisten murmeln 
ehrfürchtig vom Rätselgehalt 
und von den knackigen Puzz¬ 
les (Hier sei vor dem berühmt, 
berüchtigten "Fahrstuhl” ge¬ 
warnt). Die Empfehlung für die 
ganz Unerschrockenen: "Un¬ 
bedingt bei Kerzenlicht spie¬ 
len”. Ohne sehr gute Englisch¬ 
kenntnisse wird aus dem ge¬ 
pflegten Gruselvergnügen 
aber nichts. 

Gruselfaktor: genial 


Dont go alone 


Besonders beliebt, wenn 
auch nicht sehr zahlreich, sind 
Rollenspiele mit Horrorge¬ 
schichten als Hintergrund. Der 
gutgemeinte Rat von "Dont go 
allone” ist zwar verheißungs¬ 
voll, aber nicht zu ernstzuneh¬ 
men. Die Geister, die sich in 
den zehn Stockwerken eines 
alten Gemäuers herumtreiben, 
jagen höchstens der kleinen 
Schwester den Angstschweiß 
aus den Poren. Um so höher ist 
das Vergnügen beim Spielen. 
Vier Charaktere, darunter ein 
Chemiker, ein Parapsycholo¬ 
ge, ein Techniker und ein De¬ 
tektiv, erleben so manche 
Überraschung auf ihrem Weg 
in die unterste Etage des Hau¬ 
ses. Die Horden des Bösen, 
die sich in den Weg der For- 
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Zweifellos gibt Ihnen ein guter 
Flugsimulator das richtige 
Gefühl für's Detail. 

Insbesondere Elemente, 
die bestimmte Eigenschaften 
eines Flugzeugs wiedergeben, 
wie Flugcharakteristiken, 

Waffenbedienung und die 
Fähigkeit. Beschädigungen zu über- 
stehen. Wer das nicht in Flugsimulatoren V 
anbieten kann, läßt lieber die Finger davoifl 

Red Baron übertrifft all diese Eigenschaften 1 
und geht sogar einen Schritt weiter, indem ' 
es nicht nur selbstverständliche Details 
anbietet, sondern auch einen Eindruck von 
der damaligen Zeit vermittelt. Natürlichkeit, 
menschliche Gefühle, Leidenschaften, alles, 
was einst die Herzen dieser jungen Männer 
in ihren fliegenden Kisten bewegte. 

Wir gehen zurück in eine Zeit, als die Fliege¬ 
rei noch in ihren Kinderschuhen steckte 
und junge Flieger wie Eddie Rickenbacker, 
Billy Bishop und Manfred von Richthofen 
waghalsige Manöver flogen, um zu überle¬ 
ben. Es war die Zeit, in der die Jagdflieger 
der verschiedenen Nationen in unausgespro¬ 
chener Waffenbrüderschaft verbunden 
waren. Die Zeit der ersten Fliegerasse. 

Red Baron ist mehr als ein guter Flugsimula¬ 
tor. Erleben Sie das Gefühl, als Jagdflieger in 
einem Krieg zu kämpfen, der Piloten und 
Maschinen das Letzte abverlangte. 


/J* SIERRA 

ab sofort bei 


Natürlich mit 
deutscher Anleitung! 


-'PART OF THE SIERRA FAMILY 

® iS a registerefl rrademark ol Dynami* tS90 Sierra O - ' -Une "c 


~*.scr*n S* Q* */» Sck**— ir&r- 

cicfv S* trr 5cw* w M.s*;nr#o ert* 


B0M1C0 Serviceline 

Haben Sie Fragen zu Bomico Spielen? 

Möchten Sie Tips zum Spielablauf? 


Unsere Spielexperten helfen weiter! 

Mo-Fr von 15.00 bis 18.00 Uhr. Ein Anruf genügt! 
Tel.: 06107/62067 


Am Südpark 12 ■ 6092 Kelsterbach 


Schriftliche Anfragen nur gegen Rückporto 
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Don’t go alone: 

Das Spukhaus für Einsteiger 


schergruppe stellen, sind dank 
Weihwasser, Pistolenkugel 
oder geisterfressender Che¬ 
mieformel schnell weggeputzt. 
Unterwegs müssen Rästel ge¬ 
löst und die Party mit gefunde¬ 
nen Gegenständen besser 
ausgerüstet werden, um am 
Ende der Reise dem Oberbö¬ 
sewicht persönlich gegenüber¬ 
zustehen. 

Besonders der Einsteiger 
hat seine Freude: Das gefällige 
Outfit, die simple Bedienung, 
der niedrige Schwierigkeits¬ 
grad und der gemäßigte Gru¬ 
selfaktor sind wie geschaffen 
für den Neuling. 

Gruselfaktor: einsteiger¬ 
freundlich 

Castle Master 

Ein ungewöhnlicher Vertre¬ 
ter der Gruselgattung ist der 
dreidimensionale Schauer- 
spaß "Castle Master”. Das bri¬ 
tische Programmierteam In- 
centive ist bekannt durch ihre 
rästellastigen 3-D-Spiele. 


Schauplatz des Abenteuers ist 
eine komplette Burg nebst 
feuchtem Keller, Schloßgei¬ 
stern und Höllenhunden. Un¬ 
gewöhnlich ist auch die Vertei¬ 
digungsart des Geisterjägers: 
Die Untoten lassen sich durch 
gezielten Bewurf mit aufge¬ 
sammelten Steinen vertreiben. 
Die Gruselatmosphäre ist nicht 
von schlechten Eltern und der 
ängstliche Spieler schaut 
schon mal vor dem Schlafen¬ 
gehen unterm Bett nach. Der 
Hauptaugenmerk liegt aber 
beim Lösen kniffliger 3-D-Rät- 
sel — erst an zweiter Stelle ran¬ 
giert das erschreckte Zusam¬ 
menzucken vor dem Monitor. 
Für Puzzleknacker mit Hang 
zum Schaurigen sehr empfeh¬ 
lenswert. 

Gruselfaktor: dreidimen¬ 
sional 

Lords of Doom 

Statt nur eines einsamen 
Hauses, haben sich massen¬ 
weise Untote gleich einer gan¬ 
zen Kleinstadt bemächtigt. 


Vier Fürsten der Dunkelheit 
wollen sich das Städtchen 
samt Umland unter den 
schmutzigen Nagel reißen. Zu 
diesem Zweck buddeln die fie¬ 
sen Wichte tief in der Gruselki¬ 
ste und erwecken ein paar, 
leicht angeschimmelte, Fried¬ 
hofsbewohner zu neuem Le¬ 
ben. Vier Geisterjäger schlep¬ 
pen sich müde durch die gra¬ 
fisch ziemlich nette Stadtkulis¬ 
se. Spielerisch hält sich der 
gruselige Nährwert in Gren¬ 
zen. Hier einen Gegenstand 
einsammeln und dort einen la¬ 
schen Zombie umpusten: Auf¬ 
regend ist das nicht. Der nette 
Ansatz zum Schauerepos ist 
zwar dank der durchdachten 
Benutzerführung, der stilvol¬ 
len Atmosphäre und der gelun¬ 
genen Grafik bei Lords of 
Doom vorhanden. Aber auf 
Dauer kehrt beim Zombiemet¬ 
zeln Langeweile ein. Die Mü¬ 
digkeit übermannt den Spieler 
und die vier Oberbösewichter 
sorgen nicht einmal für Alp¬ 
träume. 

Gruselfaktor: zum Gähnen 


Insekten¬ 

plage 

E s gibt kaum eine Tiergat¬ 
tung, der wir mit soviel ge¬ 
mischten Gefühlen gegen¬ 
überstehen wie den Insekten. 
Der eine ekelt sich vor fetten 
Spinnen, womöglich noch mit 
haarigen Beinen, der andere 
grault sich vor Kakerlaken, Kä¬ 
fern oder mörderischen Hor¬ 
nissen. Insekten sind beliebtes 
Beiwerk in Horrorfilmen: Der 
Held verstrickt sich in riesigen 
Spinnennetzen, wird von 
handtellergroßen Tausendfüß¬ 
lern attackiert oder versinkt im 
überdimensionalen Ameisen¬ 
haufen. 

Ein Meister der Kleintierwelt 
war der amerikanische Regis¬ 
seur Jack Arnold: Seine Filme, 
wie "Tarantula" oder "Formi- 
cula”, haben längst das Ghetto 
des ”B-Pictures” verlassen 



Lords of Doom: Langweiliges Zombiedrama 



Castle Master: Gruselvergnügen in neuer 
Dimension 



Arachnophobia: Lustig ist das Spinnenleben 


und sind in den Kultstatus er¬ 
hoben worden. Cinemaware 
ließ den Geist der kleinen Mei¬ 
sterwerke wieder aufleben: 


Arachnophobia 

Mit Phobien härteren Kali¬ 
bers beschäftigt sich der von 
Steven Spielberg produzierte 
Film "Arachnophobia”: Für 
Leute mit echter Spinnenangst 
definitiv nicht zu empfehlen. ^ 
Wieder wird eine amerikani- ^ 
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Die Operation Wüstensturm markierte den Anbruch einer neuen Ara der 
Kampftechnologie: Hi-Tech-Flugzeuge verkörpern eine unbezwingbare militärische 
Macht. MicroProse hält Schritt mit dieser neuen Entwicklung - Gunship 2000 
kennzeichnet den Anbruch einer neuen Epoche im 
Bereich der 

Simulationstechnik. 1 


Non-Stopp-Action und 
Herausforderungen am 
laufenden Band 

Mannschaftsmitglieder mit 
individuellen Talenten und 
Fähigkeiten, die sich mit der 
Zeit verbessern. Feldzug- 
Option. 


Szenarien aus der 
Tagespresse 

Einsätze in Mitteleuropa und 
im Persischen Golf. 
Möglichkeit, eigene Missionen 
zu entwerten, zu überarbeiten 
und zu speichern. 


3-D-Grafik, wie sie die Welt 
noch nicht gesehen hat 

Verbesserte Super-3-D-Grafik 
erzeugt ein realistisches 
Gelände, das beim Flug in 
geringer Höhe 
unwahrscheinlich detailliert 
erscheint. Verschiedene 
Ansichten der Action, 
innerhalb und außerhalb des 
Cockpit. 


Mehrfach-Waffensystem 
in Ihrer Kontrolle 

Kommandieren Sie ein 
Geschwader mit fünf 
Hubschraubern. Wählen Sie 
unter Apaches, Cobras, Black 
Hawks, Longbows und 
anderen aus. 























Das Szenario erinnert an Filme aus den 50er Jahren 


Deuil Crash: Gruselflipper der Edelklasse 


wickeln sich die lokalen Amei¬ 
sen zu haushohen Monstern 
und machen Jagd auf die Ein¬ 
wohner. Leider seid Ihr der Ein¬ 
zige, der die grauslichen Vie¬ 
cher bisher zu Gesicht bekom¬ 
men hat. Genau zwei Wochen 
Spielzeit bleiben Euch jetzt, 
um die dümmlichen "Eingebo¬ 
renen” vom Ernst der Lage zu 
überzeugen und der radioakti¬ 
ven Brut ein feuriges Ende zu 
bereiten. Wenn Ihr nicht recht¬ 
zeitig der Ameisenkönigin den 
Lebenssaft abdreht, werden 
die sechsbeinigen Horden Li- 
zard Breath überrennen. 

Ihr sammelt Beweise für ihre 
Existenz, plant Eure weitere 
Vorgehensweise und prügelt 
Euch in Actionsequenzen mit | 
den Monstern. Der Gruselfak¬ 
tor von ”lt came from the De- 
sert" hält sich zwar in Gren¬ 
zen, B-Picture-Fans kommen, 
in gewohnter Cinemaware- 
Qualität, auf ihre Kosten. Wer 
nicht genug bekommen kann, 
darf mit der Datendiskette "An- 
theads” einen neuen Fall über¬ 
nehmen. Hier warten neue In- 
sekten-Mutanten auf Euren 
heldenhaften Einsatz. 

Gruselfaktor: leichte Gän¬ 
sehaut 


Flipper 

und 

Alpträume 

E in ungewöhnliches Grusel¬ 
vergnügen beschert uns 
Naxat auf der PC-Engine. "De¬ 
vil Crash” ist nicht nur ein fan¬ 
tastisch spielbarer Flipper, 
sondern gleichzeitig ein Hor¬ 
rortrip durch die Geisterbahn. 

Wo bei konventionellen Flip¬ 
pern Score-Walzen rotieren 
und Bumper bumpern, über¬ 
nimmt nun eine Bande von 
Monstern, Skeletten und Unto¬ 
ten diese Aufgaben. In "Devil 
Crash” ist alles vertreten, was 


die alle sanft scrollen und die 
Übergänge vergessen lassen. 
Drei Flipperpaare sorgen für 
den nötigen Auftrieb der Kugel. 

Richtig gruseln werdet Ihr 
Euch zwar nicht, aber dafür 
bietet Devil Crash eine Riesen¬ 
menge Actionspaß. 

Gruselfaktor: sanfter 

Schauer, heiße Action 


Weird Dreams 

Süße Träume wünscht Ihnen 
das Spiel mit dem Namen 
"Weird Dreams”. Durch rund 
80 abartige Bildschirmfanta¬ 
sien der Programmierer muß 
sich der arme Schläfer schla¬ 
gen. Als Beispiel für die eigen¬ 
willigen digitalen Träume die¬ 
nen hier nur gefräßige Blumen¬ 
beete und ein paar mutierte 


lt came from the 
Desert 


Irgendwo im amerikani¬ 
schen Südwesten. Nahe dem 
verschlafenen Städtchen Li- 
zard Breath geht ein Meteor 
nieder. Angeregt durch den ra- lt came from the Desert: 
dioaktiven Niederschlag ent- Eine Ameise kommt selten allein. 


Weird Dreams: Süße Träume wünschen wir 


im Reich des Horrors Rang 
und Namen hat: Schwarze Rit¬ 
ter übernehmen die Rolle von 
Überrollknöpfen, grausige To¬ 
tenschädel verschlucken die 
Kugel und plazieren sie in Ge- 
heimleveln. Dort flippert man 
gegen Drachen und Zauberer 
um Bonuspunkte und fette 
High-scores. Die Spielfläche 
besteht aus drei Bildschirmen, 


Brathähnchen. Das Holen ei¬ 
ner Packung Zigaretten im 
Frankfurter Bahnhofsviertel 
sorgt für eine größere nervliche 
Belastung, als die mäßige Joy¬ 
stickrührerei in den "Weird 
Dreams”. Einzig die surreali¬ 
stisch angehauchten Grafiken 
sind mehr als einen kurzen 
Blick würdig. 

Gruselfaktor: schlaf gut 


sehe Kleinstadt von einer In¬ 
sekteninvasion bedroht. Die 
hochgiftigen Krabbler stechen 
und saugen sich durch die hal¬ 
be Bevölkerung, bevor ein paar 
aufrechte "All American Her¬ 
os” der Plage ein Ende setzen. 

In Disneysofts Computer¬ 
spielumsetzung arbeitet Ihr 
Euch als Mitglied einer Kam- 
merjägerbrigadedurch die ver¬ 
seuchten Häuser. Der Spin¬ 
nen-Terminator marschiert von 
links nach rechts durch die ein¬ 
zelnen Räume und terminiert 
was das Zeug hält. Mittels 
Gummistiefeln, Giftspritze und 
Flammenwerfer rückt Ihr der 
Spinnenbrut auf den hinterhäl¬ 
tigen Pelz. Arachnophobia ist 
zwar kein sonderlich komple¬ 
xes Spiel, dafür hat man mit 
schwarzem Humor nicht ge¬ 
geizt: Besonders das ergrei¬ 
fende Schlußbild ist in dieser 
Hinsicht gelungen. Spinnen- 
freunden und solchen, die es 
werden wollen, zu empfehlen. 

Gruselfaktor: zum Ekeln 
schön 
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Die Spielhalle der 
Zukunft existiert 
bereits: In Chicago steht das 
Battletech-Center, das Insi¬ 
der als Nonplusultra elek¬ 
tronischer Unterhaltung be¬ 
zeichnen. POWER PLAY hat 
probegespielt. 


S eit geraumer Zeit geistert 
ein Schlagwort durch die 
Computerspielgemeinde, bei 
dem alle ins Schwärmen kom¬ 
men: Virtual Reality. Gemeint 
ist die lebensechte Simulation 
eines x-beliebigen Szenarios. 
Dem Spieler wird dabei vorge- 
gaukelt, er befände sich tat¬ 
sächlich in dieser imaginären 
Welt. 

Der allererste Schritt wurde 
bereits vor gut zehn Jahren 
vollzogen, als langsam, aber 
sicher elektronische Spiele 
den Markt eroberten. Compu¬ 
ter- und Videospielunterhal¬ 
tung hat gegenüber dem kon¬ 
ventionellen Fernsehen oder 
Kino den großen Vorteil, daß 
wir an der entsprechenden Ge¬ 
schichte aktiv teilhaben und 
nicht nur zuschauen. Trotzdem 
ist diese Art von Simulation 
noch lange nicht perfekt. So at¬ 
mosphärisch die Musik auch 
ist, so lebensecht die Grafiken 
gezeichnet wurden — wir sind 
uns immer bewußt, daß wir nur 
ein Sprite lenken und nicht 
selbst im Mittelpunkt der 
Handlung stehen. 

Auf dem Weg zu diesem ulti¬ 
mativen Ziel elektronischer 

134 






















■, ft . 

i %' %sä 3&$i£S&ß : ? 

II =^^ 3 ^ 

:U.^^ 


H 


ißSWäP 

SKXSSve*-* 




WSBk 


«ÄÄ:' 

N SV;** 


Oben seht Ihr einen 
Battletech-Rohoter, 
rechts ein Blick aut einen 
Prospekt 
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So sieht ein voll 
ausgerüsteter 
Battletech-Roboter 
(als Zeichnung) aus 


Die acht Spielplätt 
in je vier G 
aufgeteilt. We 
Cockpit geschlos! 
bekommt der 
nichts mehr i 
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Unterhaltung sind zwei Ameri- | 
kaner einen großen Schritt wei¬ 
tergekommen. Jordan Weis- 
man und Ross Babcock haben 
vor kurzem ihren zehn Jahre al¬ 
ten Traum verwirklicht, als sie 
am 1. August 1990 in Chicago 
das erste "Battletech-Center" 
eröffneten. Die beiden Rollen¬ 
spielveteranen, die 1980 mit 
der Brettrollenspielfirma FASA 
ihre Karriere begannen, wag¬ 
ten den Sprung ins kalte Was- 

50 r. 

Als Grundlage für das Battle¬ 
tech-Center dient das Battle- 
tech-Universum — eine gigan¬ 
tische Rollenspielserie von FA¬ 
SA. Für das erste Szenario, das 
umgesetzt werden sollte, griff 
man bei der Wahl der Hauptak¬ 
teure auf "Battlemechs” zu¬ 
rück —waffenstarrende Kampf¬ 
roboter des Jahres 3028, die 
Ihr im Spiel kontrolliert. 

Wer jetzt denkt, daß das 
Battletech-Center nur eine et¬ 
was aufwendigere Spielhalle 
ist, der wird schon beim An¬ 
blick des Centers von außen ei¬ 
nes Besseren belehrt. Man 
fühlt sich regelrecht in einen 
Science-fiction-Film versetzt, 
wenn man das futuristische 
Outfit der "Station” betrachtet. 
Viel Metall, viel Technik und je¬ 
de Menge Kontrollmonitore 
sorgen für die richtige "Aliens”- 
Stimmung. 

Um gar nicht erst das Gefühl 
aufkommen zu lassen, irgend¬ 
etwas "Normales” zu machen, 
wird man an der Rezeption stil¬ 
gerecht auf das kommende 
Spektakel eingestimmt. Man 
erhält einen kreditkartengro¬ 
ßen persönlichen Ausweis, der 
für die jetzige und künftige Mis¬ 
sionen entsprechende Daten 
enthält. Bis zum Spielstart 
kann man nun im "Observa¬ 
tion Deck” an zwölf Monitoren 
verfolgen, wie sich die aktuel¬ 


Nur mit diesem 
Ausweis erhaltet Ihr 
Zutritt zum Spiel¬ 
gelände des 
Battletech-Centers 


len Battlemech-Kämpfer schla¬ 
gen. Außerdem laufen auf an¬ 
deren Bildschirmen ständig 
aktuelle Nachrichten, die aus 
der Battletech-Welt berichten. 

Hat die Stunde der Wahrheit 
geschlagen, werdet Ihr von ei¬ 
nem Mitarbeiter des Centers in 
die "Ready Area” geführt und 
dort detalliert auf Eure Mission 
vorbereitet. Neulinge schauen 
sich zudem ein Video an, in 
dem exakt gezeigt wird, wie 
das Spiel grundsätzlich ab¬ 


läuft. Dann sucht man sich ei¬ 
nen der verschiedenen Battle- 
mech-Roboter aus und gibt 
seinen Codenamen ein. 

Bis zu acht Spieler nehmen 
an einem Ausflug in die Battle- 
mech-Welt teil. Meist werden 
zwei Teams gebildet, die dann 
gegeneinander antreten. Noch 
kurz ein paar Taktiken ausge¬ 
heckt und schon muß jeder Ak¬ 
teur in seinem Cockpit platz¬ 
nehmen. Wer sitzt, macht die 
Luke zu und ist somit von der 
Außenwelt räumlich abge¬ 
schnitten. Es existieren nur 
noch Battlemechs, die in weni¬ 
gen Sekunden aufeinander 
losgehen. Der Countdown 
läuft. 

Neulinge haben zunächst 
große Probleme, sich mit den 
unzähligen Pedalen und 
Schaltern zurechtzufinden. Mit 
den Füßen lenkt Ihr das Metall¬ 
monstrum nach rechts und 
links, mit dem Steuerknüppel 
wird geschossen. Die restli¬ 
chen Schalter sind eher für 
Profis gedacht. Vor Euch seht 
Ihr zudem zwei Bildschirme. 
Auf dem großen spielt die Ac¬ 
tion, der kleinere dient zu Eurer 
Information und Orientierung. 
Mit einem Mikrofon setzt man 
sich mit seinen Verbündeten in 
Verbindung. 

Auf dem Hauptmonitor seht 


lieses Foto stammt aus einem Battletech-Prospekt: Hologramme 
ietet dieser Simulator leider noch nicht. 


Ihr das Geschehen aus der 
Sicht Eures Battlemechs. Je 
nach Szenario kämpft Ihr bei 
Tag und Nacht, versteckt Euch 
hinter Felsen und seht feindli¬ 
che Battlemechs vor Euch flie¬ 
hen. Die Grafik ist farbenfroh 
und ordentlich flott. Satte 
Soundeffekte helfen mit, die 
Umwelt total zu verdrängen. 
Schon nach ein paar Minuten 
fühlt Ihr Euch als Bestandteil 
der Battletech-Welt um die ei¬ 
gene Existenz kämpfen. 

Das ganze Vergnügen ist lei¬ 
der zeitlich begrenzt. Wie lan¬ 
ge Ihr spielt, hängt nicht von 
Eurer Leistung ab. Ob Kano¬ 
nenfutter oder First-Class- 
Battlemech — nach zehn hek¬ 
tischen Minuten ist Schluß. An¬ 
schließend verläßt man — 
noch total in Gedanken — die 
Kampfarena. Außen ange¬ 
langt, werden auf mehreren 
Monitoren die Leistungen der 
acht Battlemechs detailliert 
aufgelistet. Wer hat wen wie oft 
getroffen? Wer hat aus Verse¬ 
hen das eigene Team ange¬ 
schossen? All diese interes¬ 
santen Details können auf 
Wunsch auch als Ausdruck zur 
Heimlektüre mitgeliefert wer¬ 
den. 

Die Faszination des Battle¬ 
tech-Centers besteht nicht un¬ 
bedingt in der sensationellen 
technischen Ausführung des 
Spiels. Ein moderner 486er- 
PC mit genügend Speicher 
und rasanter Grafikkarte könn¬ 
te annähernd dasselbe leisten. 
Das wichtigste Element ist die 
Vernetzung der acht Cockpits. 
Fühlt man sich in seinem Ses¬ 
sel schon von der Außenwelt 
abgeschottet, rauben einem 
die Kommunikation mit den 
Kollegen und das gemein¬ 
schaftliche Wirken auf dem 
Schlachtfeld den letzten Be¬ 
zug zur Realität. 

Je besser man sich mit den 
nicht unkomplizierten Kontrol¬ 
len zurechtfindet, desto tiefer 
fühlt man sich im Battletech- 
Universum verwurzelt. Obwohl 
das Vergnügen alles andere 
als billig ist (zehn Minuten ko¬ 
sten je nach Tageszeit zwi¬ 
schen 12 und 16 Mark), sollte 
sich niemand diesen Spaß ent¬ 
gehen lassen. Man kann nur 
hoffen, daß sich diese Form 
von intelligenter Computerun¬ 
terhaltung weiter durchsetzt. 

Jordan und Ross denken 
schon jetzt weiter. Die nächste 
Vision der beiden ist eine 
Spielumgebung, in der man 

So sieht die 
Ready-Area des 
Battletech- 
Centers aus: Die 
Umgebung ist 

futuristisch. . 
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das sichere Cockpit verläßt einer Art Helm, der einem eine 
und tatsächlich in der Gegend künstliche Welt vorgaukelt. Wir 
herumläuft — ausgestattet mit dürfen gespannt sein. mg 


Der Sound 

Das Musiksystem bietet drei unterschiedliche Soundgene¬ 
ratoren. Gesampelter Digi-Sound wird ebenso geboten wie 
synthetischer FM-Sound. Im Cockpit befinden sich vier Laut- 
Sprecher, die rund um den Spieler angebracht sind. Zusätzlich 
donnert ein Subwoofer, der in Eurem Sitz verankert ist. Die 
Soundeffekte sind somit exakt dort zu hören, wo sie sich ab¬ 
spielen. Man kann sich gut vorstellen, daß die Atmosphäre 
durch die ständige Musikberieselung blendend ruberkommt. 


Die Grafik 

Die beiden Bildschirme in den Cockpits werden von zwei un¬ 
terschiedlichen Computersystemen bedient. Für den Haupt¬ 
monitor auf dem die eigentliche Action abläuft, leisten eigens 
entwickelte Computer die Arbeit. Die Hardware ist so konstru¬ 
iert, daß 19000 vordefinierte Objekte im Speicher abgelegt 
werden können. Die Grafik wird nicht, wie bei den meisten an¬ 
deren Simulationen, mittels 3-D-Vektor-Grafik erzeugt, son¬ 
dern ist Sprite-orientiert. Ein 3-D-Chip sorgt für stufenloses 
Verkleinern und Vergrößern der Figuren und Gegenstände. 
Um das Radar und sonstige Informationen auf den zweiten, 
kleineren Bildschirm zu bekommen, hat man auf einen Amiga 
500 zurückqeqriffen. 

Hauptbildschirm 

Auflösung: 320 x 200 Pixel 

Farbpalette: 16 Millionen 

davon gleichzeitig auf dem Bildschirm: 64000 

Specherkapazität: 35,5 MByte RAM 

erweiterbar auf: 130,5 MByte RAM 

Hilfsbildschirm 

Auflösung: 320 x 200 Pixel 

Farbpalette: 4096 

davon qleichzeitiq auf dem Bildschirm: 16 

L_ 



Ein Blick in das Cockpit: Die beiden Monitore sind von unzähligen 
Schaltern und Hebeln umgeben. Auf dem großen Bildschirm spielt 
sich die Action ab, der kleine versorgt Euch mit wichtigen Informationen. 


Das Cockpit 


ln jedem Cockpit findet Ihr eine Flut von Schaltern, Lämp¬ 
chen und anderen Steuerelementen. Die meisten davon 
braucht Otto-Normal-Spieler jedoch nicht. Nur Profis schöp¬ 
fen des ganze Instrumentarium aus. Im einzelnen stehen zur 
Verfügung: „ 

1 Acht-Wege-Joystick mit drei Feuerknopfen 

1 analoges Gaspedal 

2 analoge Fußpedale 
60 Schalter 

1 16-Tasten-Keyboard 

1 LCD-Display 

128 LED-Zahlendisplays 


D as Battletech-Üniversum 
wurde im wesentlichen 
von zwei Personen ausgetüf- 
telt. Ross Babcock und Jordan 
Weisman sind die cleveren 
Jungs, die vor langer Zeit eine 
Vision hatten, die sie mit dem 
weltweit einzigen Battletech- 
Center in Chicago nach jahre¬ 
langen Entwicklungsarbeiten 
endlich umsetzen konnten. 
POWER PLAY hat Jordan am 
Rande der Consumer Electro¬ 
nics Show besucht und ihm ein 
paar Fragen gestellt. 

POWER PLAY: Jordan, wie 
bist Du eigentlich auf die Idee 
für so ein ungewöhnliches Ver¬ 
gnügungscenter gekommen? 

JORDAN: Vor etlichen Jah¬ 
ren habe ich Ross Babcock, 
meinen heutigen Partner, auf 
einer Marine-Universität ken¬ 
nengelernt. Dort wurden Inge¬ 
nieure, Piloten und Marineoffi¬ 
ziere ausgebildet. Eines Tages 
stolperten wir über einen 
(Schiffs-)Brückensimulator. 
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Interview mit dem 
Battletech-Erfinder 







Das Ding war zwar sehr ein¬ 
drucksvoll, kostete aber die 
Kleinigkeit von zirka 50 Millio¬ 
nen Dollar. 

Russ und ich sind schon im¬ 
mer große Rollenspielfans ge¬ 
wesen und hatten auch selber 
einige Brettrollenspiele ent¬ 
wickelt. Wir dachten, daß so 
ein Simulator die optimale 
Plattform wäre, um die Bewe¬ 
gungsfreiheit und Kreativität 
eines Rollenspielers umzuset¬ 
zen. Brettrollenspiele sind u.a. 
deshalb noch kein Massenthe¬ 
ma, weil man zu lange braucht, 
um die Regeln zu beherrschen 
und ohne Mitspieler nichts vor¬ 
wärtsgeht. In unseren Augen 
war so ein Simulator geradezu 
dafür geschaffen, die Öffent¬ 
lichkeit mehr und mehr in den 
Bann von Rollenspielen zu zie¬ 
hen. 

Die Leute sind heutzutage 
so sehr an Fernsehen und Ki- 

Rollertspiel-Freak und 
Battletech-Macher 
Jordan Weisman stehen 
neben einem Cockpit 






























































BONUM Scrviccline 

11.il'cn Sie Fragen zu Bomico- 
Spiclcn? Möchten Sie Tips zum 
Spielablauf? Unsere Spiel- 
Experten helfen weiter! 

Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr. 
Ein Anruf genügt: 

Tel. 06107/62067 
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DIE SPEZiqtiSTEn 


PC Amiga 

7d.—\ - 3995 - VCÖroTiü 


»HOTLINE« 

030/6944862 


'AmigaMuJSc(Rtfee) 

Amiga Speicheren*. m. Uhr 
A*I0 Aveoger ♦ 

Alcatrar + 

Aitara 
Armada 2525 

ßatxfil KincioAnc.au na * 

Barth Tale 3 + 

BAT. ++ 

UittieCommond + 

Baltic Ide 4* 

Binli of Prey + 
nm + 

Huck Rcßcrs I 
Buck Regere I ++ 

Bundesliga Man^cf 1 ++ 

Cadavcf ++ 

Cwkivcr -The PayofT 4-4* 

CmÜ« 4 - 

Ccctfuriui l*f. of Rome - 
Cll Products GamecanJ A»*o. 

Cll Products Mach 1+ Joystick 59# 

Ol PnxlueUMach 2 JayÄjck 69# 

OI Products Mach 3 Joystick 
CI I Pnalwt« PlkhUlick 
Oiamjtoos of Krynn + 

Chaos Sinke* Back ++*+ 

Cliuck Yogcia Air Combat + 

Civitiatlon 4- 
Command HO ♦ 

,Cuoq.o lg Buw-Riixo llood _ 

\. + mH deutscher AnkHudgaKurzaokkung 

4- p rogram m kcmclcn in deutsch . 


39.95 

- 89,95 

89.95* • 

72,95* 67,95* 67.95 

LV. 69.95 LY. 
72#* - 

84.95 79.95 

69.95 69.95 
72# 72.95 84# 
72.95* 65# 65.95 
69,95* 65.95* 65.95* 

i.V. i.V. ä.V. 

- 62.95 62.95 

69# 69# 

89.95 84,95 
69,95* 65,95* 65,95* 
72,95* 65.95 65.9S 

- 39# 39.95 

79.95 69.95* - 

69# 69# 

89# 


'Qxupiracy' Deadlock Fil« + 72,95* 


79# 

89.95 

65# 65# 72,95* 
* 59# 62# 

79.95 • 

89.95* * 

84.95 
89,95* 


Ciwcrt Actum + 

Cnnse for a Corps 
CrySals of Artxea ++ 
Cur vc t»f tbe Antre Btoüs 
Dark I lern of Uukrul 
Das BtxX + 

Deaüi Krrähts of Krynn 
Death Kiußtxsof Kryon ■ 
Death urGSery + 
Deuten» ++ 

Drachen von l-aas ++ 
Dracociflight Special EiL ■ 

l>ragoowafs +t++ 
3‘DCnotlruclum Kit 
Dunecu) Master -*-*■ 
Edition No t ++ 
mite rtus * 

Elvira 1 **• 

Kpic 

live of the Bcholder 
P.yeof ihcBeboUlcr ■*+ 

Hy« ur the SL» m 

l- 14 'lomcai 

F*13 Sinke Paule 2 +■ 


89.95 

69#* 65,95* 65.95* 
69# 67# 67,95 

59.95 69.95 72,95 
72# 

84# 72.95 72.95' 

72.95 67.95* - 

89.95* 79#* • 

84.95* * 

• 72,95* 72.9V 

64# 62# 62# 

- 59.95 59# 

69.95 65# 

124.95 »24# 99# 
94,95* 62,95 62# 

- 69# 

89.95 

94.95 69.95 72.95 
72#* 69#* 69#* 

69.95 67.95 

89,95* 79.95* * 

69#* 672)5* 

84.95* - 

K4.95 79# 79,95 


Faatlo - 

F-15SinkeIÜ2- Storni 39,95 7 

K-I6fücoo ♦ IW 72.95 W 

I>-I9 SioJlI) Fighter + M55 72.95 72,95 

F-1I7A SKailh + 89,95* ■ 

l-ilcto 3.0 + 84.95 ■ * • 

iptte * Gates of Dawo ++ __ 84#* 69,95* 69# 


sÜber 600 lieferbare 


Spiele/ 


. Ga^ 6 Afean Gam ( e B °y,^ 1 

i Geaf Or/V e GpT^ °^ st icks 1 
1 Master System Vj^ % Hintbooks 


»HOTLINE« 

030/6944862 


■Right of the Intruder 
Gateway to Savagc I tuntief 
Ghengi* Khan *♦/* 

Guts 

Great Count 2 *H 
Gunvliip 2000 + 

I lanl Nova + 

Hart of China 
I Icroquevt (MOAGrcmlin) 

I lenjo Qucst 2 (Sierra) 
IlLlhUcet Blues ++ 
Imperium 4- 

Irxuaoa Juort 3 4-4- 
Indiana Juoes 4 
Inforam Admitures diverse 
Jetfißhta 2 
Joe Montana r*oatba3l 
Kick Off 2 ++ 

Kings Quest 5 
I.arry I (neue YtiA-Yervioo) 
i^rTy 3 + + 

I arty 5 
1 jst Ninjs 3 + 

I .«geixl uf Faerghwl ++ 
Lemmings + 
l.cA-crtva + 

LUX Attack Chopper -*• 
lite &. Dcalh 1 
l.ifc& Death 2 ++ 

Links + 

U oks Zu at /.kurv e je_ 


PC Amiga 


84# 69#* 64.95* 
72#* 67#* 

84# 79# 

• 65.95 65# 

72#* 6S.95 65# 
89,95* * 

72# 

89# 

• 59.95 59.95 
89# 89# 89.95* 
69# 69# 69# 
72# 69# 69# 
72# 69.95 69# 
79#* i.V. i.V. 
34# 34# 34# 
84# LV. 

74# i.V. 

69.95 S9.95 59# 

99# i.V, LV 
89,95* - 

89.95 S9# 89#* 

89.95* • 

i.V. 64,95* 64.95* 

72.95 65# 65# 

79# 59,95 59# 
72# - 

99# 

69# 69# 72# 
72# - 

89.95 LV. 

39# 


Logical 

l.unlof the Rings l + 

Lord of the Riigs 2 
MI Tank PIstoen + 

Magic Canäle 1 
Magic Candle 2 

m3tv ♦♦ 

Manch. Unitesl Rumpe ♦♦ 
Marnac Manswn +-*- 
MariuAodrctti + 

Medival Ixj rdv 
Mega loMania 
Meg^ravciler I ++ 
Mmatnivdlcr 2 
Miuwiraer 2 
MIG 29 Fulerum + 

Msbt & Magic 2 
Might & Magic 1 
Mocohase +• 

Mookey Monel I +-* 
Mcmkey Island 2 
MILIW. ++ 

NAM 1965*75 + 
Neuiuinancer _ 
Noburtagas Amhilion 2 + 
On theRood ■*-*• 

PGA Tour Golf + 

Pirat cs -*■ 

Haneit H<kse 
Pools of DarkocM 


PC Amiga ST\ 

64# 59# 59#' 
84# 

842)5* - 

72# 72# 
72# * 

84,95* • 

72#* 69.95* 69.95* 
69,95* 69,9.5 69.95 
69.9 5 69# 69# 
69# 69#* 

72# - * 

72.95* 69,95* 69.95* 
84# 67# 67# 
84#* i.V i.V. 
84#* 79#* 79,95 

84.95 84,95 84# 

72.95 72.95 - 

J14 950 

69# 84# 84.95* 

79.95 69.95 69.95 
79#* i.V LV. 
72# 65.95 65.95 

84.95 72.95 72# 

49.95 49# 

84# LV. 

72.95* 64# 64# 
69# 65# 

59.95 59,95 59# 

84,95* - 

72#* 69#* i.V. 


v 50 Mrd Aliens erhalten unsere Preisliste 


Puul of Radiaixe ± _6 4# 6 4 # 64 ,95 

’lestet den leistungsHihificn Ulitz-Versand 

HrrHnbtxis-^ 


CDTV + Lemmings • »hotline« 
1599,- DM • 030/6944862 


PC AmigaS'lj 


PC 


X9.95* 

72,95* 64# 64.95 
39,95* 39,95* 

82.95 79# 79,95* 

69.95 69,95 69,95 
99# LV 

72#* 65,95* 65,95* 
89# 89#* - 

109# 109# - 

84#* 79#* - 

• 65#* 65.95* 

65# 65# 65.95* 
84,95* 72,95* 72#* 
79# 79,95* 79,95* 
72# 72,95 72.95 


raice Qued 3 * ‘Ihe Kindral 

Ptjwermorgcr + 
ftjwmnur^cr Data Disk 
KailrubdTyciKin -W/++ 

R.B.I. Ba«Wl 2 + 
lte*1 Baron 

Rit^.s of Medusa 2 + 

Riseuf the l>raocn 
Rcmauce of 3 Kiugdom* 1 
Komaoce of 3 Kiogdoms 2 + 

R*Type 2 + 

Sccret of tbe Sivcr Blades 
Sbaoghai 2 +-f 
J51«t Service 2 ♦ 

55m City Ikipultu« raket + 

Sim City Arcldtecture 1 u2 +■ 39# IW 

SI 111 Canh sh- 89# 89,95 89# 

Suundhiavtec + 350,* * 

SpaceQue*3 «9# 89# 89.95* 

Space Quest 4 89# LV. LV 

3Sdäl2 •*. 72#* 65# 65# 

SrxikasLimi 101 Sorcoers gd all 74# 

‘*dlciu(iiut 201 74#* * 

örituf Adventure ++ 72# 69# 69# 

ririt of Excalibur + 84,95 69.95 

Star night 1 + 39# 69,95 69# 

Starright 2 £9# 

Star Ihxk - 15th Amversery + 84.95* - 

Strike Commander + «V. * ’ 

Super Muöiccci CiP + W# 65,95 

T Har Pln e st llour I + 


Amiga ST\ 

15* i.V. i.V. ' 


72.95 69# 69# 


Iheir l-lnett llnur I - Mkrioo 1 34#* 

TlieirRnest Huur 2 79#* • 

TimtHucat 74# * * 

Tuki + * 65# 65.95 

Tranewnd.l 4-4- 72# 65# 65,9S 

Tunnels ATroth 79# • - 

Turncan 2 h+ * 59^5 59.95 

TV Sports Baseball 4- 79,91* 69.95* 

TV Sports Rulcrbabcv + 79,95 69^)5 

Twi light 2000 M#* - 

Ultima Irilu'ie 72,95 

Ultima 5 72# 72# 72.95 

UHimiö + IW W ■ 

Ultima 7 4- 89# 

Ultima Wl .Savage hmptre 79.95 

Ultima W2Martian Dream* t- 89# * * 

uSisT^ 693<5 69.95 

Vroan + - 655)5* 65,951 

Vfeitonts 69# 65# 

Wir« Commander I * 79# 79.95* 

Wing C. Sccret M issioos 1 o. 2 39# * 

Wing Commander 2 + 89# * 

Winzer ++ 72#* 67#* 67.95* 

Wi/anirv I - S jo 44,95 

WU6l3n.offi-li.ScF«*« 99,95 79.95 

WirftltaoeorCMmicForae-w- LV. ;V 
Wir 7 fruMltn of l>Jik S»*" 84.95* Ut 
Wmderiarxi £4,95 72.95 7255 

Witldi al Wo 722)5 

4.4 _ 69.95_69.9S _69,9^ 


■X Mc Macfc en _o .,Tj v t.» 

Heute bestellt Gestern geliefert ly 


Genießt unseren Service^ 
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tionföffer Plan. 

JORDAN: Allerdings. Mit | 
dem grundiegende^Design',^ 
fingen wir bereitsJ9^a'n- Dar.' 
mals hatten wtt\Ws^€;dlleQe« 
Studenten natürlid.... ... 

um uns die nötige Hardware zü 
kaufen oder zu basteln und die 
Software zu entwickeln. Aus 
diesem Grund gründeten wir 
”FASA”—eine reine Brett- und 
Rollenspielfirma. Es ist viel bil¬ 
liger, Papier zu bedrucken als 
Computer zu bauen. Wir kram¬ 
ten unsere Ideen hervor und 
brachten sie zunächst mal zu 
Papier, statt sie in einen "Simu¬ 
lator” umzusetzen. 

Das ist nun gut zehn Jahre 
her und FASA ist bis heute sehr 
erfolgreich. Nach TSR (die 
Schöpfer der "Advanced Dun¬ 
geons & Dragons”-Reihe; An¬ 
merkung der Redaktion) sind 
wir die Nummer zwei in dem 
Geschäft. 

Vor vier Jahren beschlossen 
wir dann, etwas von dem ver¬ 
dienten Geld abzuzwacken 
und damit unseren alten Traum 
vom Rollenspielsimulator zu 
verwirklichen — also eine 
künstliche Rollenspielwelt zu 
schaffen. 

POWER PLAY: Hast Du Dir 
das Battletech-Center zu Be¬ 
ginn der Planung so vorge¬ 
stellt, wie es heute existiert? 

JORDAN: Ich würde dieses 
Center in Chicago als Prototyp 
bezeichnen. Seitdem es am 1. 
August 1990 eröffnet wurde, 
haben wir ständig an der Ein¬ 
richtung und dem Spielablauf 
gefeilt und Verbesserungen 
angebracht. 

POWER PLAY: Wann wird 
es denn das erste endgültige 
Battletech-Center geben? 

JORDAN: Wir haben vor, En¬ 
de dieses Jahres oder Anfang 
nächsten Jahres unser erstes 
finales Battletech-Center ir¬ 
gendwo in Kalifornien zu eröff¬ 
nen. Bis dahin werden wir den 
Testballon hier in Chicago so 
weit entwickeln, wie wir es uns 
vorgestellt haben. Wenn alles 
glattgeht, werden wir vielleicht 
in ein paar Jahren ein Battle¬ 
tech-Center in Deutschland 
aufbauen. 
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■ Da^qltweit einzige 
Battletech-Center 
"'befindet sich in Chicago 
in der North-Pier-Mall, 
einem schnuckligen Einkaufs¬ 
zentrum mit vielen Fach¬ 
geschäften und Restaurants 

POWER PLAY: Wenn Ihr be¬ 
reits Expansionspläne habt, 
dann muß dieses Center — ob¬ 
wohl "nur” ein Prototyp — 
recht erfolgreich sein? 

JORDAN: Wir sind sehr 
glücklich, daß es einen Markt 
für diese Art von elektronischer 
Unterhaltung gibt. Das Ganze 
war ein Sprung ins kalte Was¬ 
ser, denn es gab keine Marke¬ 
tingstudien oder ähnliches für 
ein Projekt dieser Art. 

Bis heute haben wir rund 
90000 Tickets verkauft. Außer¬ 
dem existieren eine Menge 
Fanclubs und Spielergruppen, 
die regelmäßig Turniere veran¬ 
stalten. Wir haben auch ein 
paar Freaks, die mieten sich 
das ganze Center für eine Par¬ 
ty. In diesem Fall programmie¬ 
ren wir sogar spezielle Szena¬ 
rios nach deren Wünschen. 

POWER-PLAY: Das Battle¬ 
tech-Center simuliert ja mo¬ 
mentan eher ein Actionspiel 
mit strategischem Touch. Habt 
Ihr denn vor, in Zukunft diese 
Center mit komplett anderen 
Szenarios oder Spielen auszu¬ 
statten? 

JORDAN: Aber sicher. Das 
Battletech-Universum bietet 
Platz für alle möglichen Kampf¬ 
szenarien. Bis heute wurden 
über das Thema über fünf Mil¬ 
lionen Wörter und 150 Bücher 
geschrieben. Wir haben Flug¬ 
zeuge, Battlemechs, Raum¬ 
schiffe und so weiter. Afles da¬ 
von läßt sich als Grundlage für 
ein Spiel in unserem Simulator 
verwenden. 

Darüber hinaus wollen wir 
nicht nur actionreiche Simula¬ 
tionen machen, sondern auch 
Abenteuer umsetzen. Nimm 
zum Beispiel ein Rollenspiel: 


140 


10(91 



























































thema 


Das jetzige Battletech-Center 
spiegelt praktisch nur das 
Kampfelement eines Rollen¬ 
spiels wider. Später wollen wir 
das Battletech-Center in "Vir¬ 
tual Worlds”-Center umbenen¬ 
nen (so heißt übrigens auch 
unsere neue Firma), um wirk¬ 
lich jedes Szenario umsetzen 
zu können. 

POWER-PLAY: Habt Ihr 
nicht Angst, daß Euch Gigan¬ 
ten wie Walt Disney mit ihren 
Disneyworlds die Kunden weg¬ 
schnappen? 

JORDAN: Eigentlich nicht. 
Disneyworld spricht eine ande¬ 
re Personengruppe an. Dort 
kann man in all den Attraktio¬ 
nen und Vorstellungen meist 
nur zuschauen, nicht selber 
agieren. Wir wollen, daß die 
Leute selbst handeln, selber 
den Fortgang des Abenteuers 
steuern. Bei Disney ist fast al¬ 
les passiv, bei uns aktiv. 

POWER PLAY: Habt Ihr 
denn jemals daran gedacht, 
Eure erfolgreichen Brettrollen¬ 
spiele traditionell auf "norma¬ 
le" Computer umzusetzen? 

JORDAN: Einige unserer 
Produkte wurden bereits nach¬ 
programmiert. So haben Acti- 
vision und Infocom das "Batt- 
letech”-Szenario adaptiert, 
"Shadowrun” kommt über Da- 
taeast und an den "Renegade 
Legion”-Spielen bastelt gera¬ 
de SSI. Wir wollten selber kei¬ 
ne traditionellen Computerrol¬ 
lenspiele machen. Unser Ziel 
ist es, innovative Ideen umzu¬ 
setzen, Pionierarbeit zu lei¬ 
sten. 

POWER-PLAY: In den USA 
herrscht zur Zeit die Nintendo- 
Manie. Ist das gut oder schlecht 
für Euch? 

JORDAN: Wir sind ganz froh 
darüber. Nintendo bringt elek¬ 
tronische Unterhaltung in die 
Kinder- und Wohnzimmer. 
Wenn jemand mal diesen er¬ 
sten Schritt vollzogen hat, 
dann ist er auch reif für unsere 


Art von "Entertainment”. Es 
weckt den Appetit der Leute 
auf mehr und Besseres. 

In meinen Augen gibt es ei¬ 
nen gewaltigen Unterschied 
zwischen all den Atari-, Sega- 
und Nintendospielen und un¬ 
serem Battletech-Center. Da¬ 
heim spielt man vorwiegend 
mit dem Computer, das Ganze 
ist eindimensional. Wir nutzen 
den Computer nur als Medium, 
um die Unterhaltung zu vermit¬ 
teln. Sooft Du auch hier mit 
Deinem Battlemech antrittst, 
kein Spiel wird dem vorherigen 
gleichen, da Du immer gegen 
einen "menschlichen Gegner” 
kämpfst — da wiederholt sich 
nichts. 

Du kannst unsere Art der Un¬ 
terhaltung ganz gut mit einem 
Telefon vergleichen. Das Tele¬ 
fon an sich ist langweilig. Sitzt 
aber jemand am anderen Ende 
der Leitung, kann die Sache 
teuflischen Spaß machen. 

POWER-PLAY: Wenn Du 
gerade mal nicht am Battle¬ 
tech-Center feilst, was machst 
Du in Deiner Freizeit, sofern Du 
welche hast? 

JORDAN: Natürlich spiele 
ich ab und zu mal am Compu¬ 
ter und setze mich mit Freun¬ 
den an ein Brettrollenspiel. Die 
meiste Zeit verbringe ich aller¬ 
dings damit, mein "Papier- 
Universum” weiterzuentwick- 
len. Ich genieße es auf jeden 
Fall sehr, in der Unterhaltungs¬ 
industrie zu arbeiten. 

POWER-PLAY: Bist Du ei¬ 
gentlich der beste Battletech- 
Spieler? 

JORDAN: Nein, weiß Gott 
nicht. Es gibt viele Kunden, die 
viel länger gespielt haben als 
ich. 

Aber das ist ganz gut so. Bei 
FASA haben wir nämlich einen 
Grundsatz: Jedes Spiel, bei 
dem ich regelmäßig verliere, 
wird bestimmt ein großer Hit. 

Das Interview mit Jordan Weisman führten 
Martin Gaksch und Michael Hengst. 



Die Battletech-Erfinder: Links flankiert Ross Babcock, rechts posiert 
Jordan Weisman 
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ACHTUNG! 

Wir führen über 1100 Musikvideos und ca. 400 Splelflme. Steht alles in unserer 
kostenlosen Videopreisliste. Interessiert ? • Anruf genügt! 


Amiga.AM 

Baute Isis V.69.90 

Booly" 

Charly 

Cardinal ol the Kreml * .64.90 

Death Knights ol Kiynn.69.90 

Die Kathedrale 7” .94.90 

Eye ol the Beholder 7”.79.90 

F15 Svike Eagle II “ .04.90 

FBght ol the Intruder .09.90 

GermCraz' * 


AST 


.69.90 

— — 

6990 

-V- 

.39.90 

—V- 

.64.90 

—,— 

.69.90 

-V- 

.94.90 

-V- 

.79.90 

—.— 

.04.90 

84.90 

.89.90 

69.90 

— 

64.90 

.64.90 

64.90 

.77.90 

64.90 

.6490 

64.90 

.64.90 

64.90 

.6990 

69.90 

9900 

— — 

64 90 

—V- 

.64.90 

64.90 

.74.90 

74.90 


Megalomania ’ .77.90 

Monster Business *.64.90 

R-Type II *.64 90 

Return of Medusa".69.90 

SimEarth V.99.00 

Swap'. 

Thunderhawk.64.90 

Winzer T .74.90 


Super 

League 

Manager 

Amiga.74.90 


Wreckers ** 

Amiga.74.90 




LYNX 

A.P.B.60.00 

Checkered Flag .59.00 

Turbo Sub.59.00 

Warbirds.59.00 

GAMEBOY 

Castelian .59.90 

Rescue of Pr. Biobette.64.90 

R-Type .59.90 

GAME GEAR. 299.00 

Dragon Crystal.64.90 

Mickey Mouse .74.90 

ShinoDi •* .74.90 

Super Monaco GP .54.90 

Wonderboy I.54.90 

MEGA DRIVE 

606 Submarine Allack *_129.00 

Blockout.60.00 

Sonic the Hedgehog.109.00 


SPIDERMAN 

Mega Drive (dtsch) ... 119.00 

Streets of 
Range 

Mega Drive (dtscfi) .. .109.00 

Alien Storm 

Mega Drive (dtsch) ...109.00 





MS-DOS 

Bandit Kings ol China ”.... 
Bane of the Cosmic Forge .. 

Bl&Tads- . 

Das Glücksrad . 

Death Knights of Krynn .... 

Demoniae. 

Eye of the Beholder. 

F 14Tomcal # . 

Galleons of Glory. 

Gunship 2000 T*. 

Medival Lords *. 

Midwinter II *. 

Nobunaga. 

North & South. 

Rock’nRoll” . 

White Shaiks . 

Wing Commander Scenery2 

Wing Commander 2'. 

Wing C. Scenery 1* . 


94.90 

79.90 

79.90 

49.90 

74.90 
04.90 

74.90 
04.90 

77.90 

94.90 

73.90 

77.90 

94.90 

29.90 

54.90 

73.90 

39.90 
09.90 
39.90 


Amour Alley * 

PC.73.90 

Sands of Fire * 

PC.73.90 


Nintendo Super Set (NES + 4 Controller + Adapter + 3 Spiele +...).. .299.00 

Lynx Grundgerät ohne Netzteil.198.00 

Kit Case/Tasche für Lynx .34.90 

Game Gear (deutsche Version) ind. Columns .299.00 

Mega Drive (deutsche Version).399.00 


JOYSOFT finden Sie in... 

Köln 41 VERSANDZENTRALE 

Dürener Str. 394, Tel. 02 21/ 43010 47-49 

Köln 41 

Gottesweg 157, Tel. 02 21 / 42 55 66 

Köln 1 

Mathiasstr. 24 - 26, Tel. 02 21 / 23 95 26 

Bonn 

Münsterstr. 10, Tel 02 20 / 65 97 26 

Düsseldorf 1 

Pempelforter Str. 47, TeL 0211 / 36 44 45 


DAS KLEINGEDRUCKTE 

IrrUn und Preisänderungen Vorbehalten. 

Mit Sternchen (*) gekennzeichnete Artskd waren bei 
Drucklegung nocn nicht lieferbar, werden jedoch in 
Kürze erwartet ('* - deutsche Anleitung) 

8.* DM Ver sandkos l»n«nn«u(4.- DM b« Vockosse). 
4.- DM Voiundkosten ab 80.- OM Rechnungswert, 
ab 140 - DM vwundkottAnkti 

Deutschlands leistungsfähigen 
BLITZ-VERSAND 
erreichen Sic unter der 
SAMMELNUMMER 

02 21 - 430 10 47 


Telefonische Bestellannahme rund um die Uhr. Anruf genügt. 

Lieferung per Nachnahme. Eilpost-Service. UPS und Sicherheitsverpackung auf Wunsch. 
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Das jetzige Battletech-Center 
spiegelt praktisch nur das 
Kampfelement eines Rollen¬ 
spiels wider. Später wollen wir 
das Battletech-Center in "Vir¬ 
tual Worlds”-Center umbenen¬ 
nen (so heißt übrigens auch 
unsere neue Firma), um wirk¬ 
lich jedes Szenario umsetzen 
zu können. 

POWER-PLAY: Habt Ihr 
nicht Angst, daß Euch Gigan¬ 
ten wie Walt Disney mit ihren 
Disneyworlds die Kunden weg¬ 
schnappen? 

JORDAN: Eigentlich nicht. 
Disneyworld spricht eine ande¬ 
re Personengruppe an. Dort 
kann man in all den Attraktio¬ 
nen und Vorstellungen meist 
nur zuschauen, nicht selber 
agieren. Wir wollen, daß die 
Leute selbst handeln, selber 
den Fortgang des Abenteuers 
steuern. Bei Disney ist fast al¬ 
les passiv, bei uns aktiv. 

POWER PLAY: Habt Ihr 
denn jemals daran gedacht, 
Eure erfolgreichen Brettrollen¬ 
spiele traditionell auf "norma¬ 
le” Computer umzusetzen? 

JORDAN: Einige unserer 
Produkte wurden bereits nach¬ 
programmiert. So haben Acti- 
vision und Infocom das "Batt- 
letech”-Szenario adaptiert, 
"Shadowrun” kommt über Da 
taeast und an den "Renegade 
Legion"-Spielen bastelt gera 
de SSI. Wir wollten selber kei¬ 
ne traditionellen Computerrol¬ 
lenspiele machen. Unser Ziel 
ist es, innovative Ideen umzu¬ 
setzen, Pionierarbeit zu lei¬ 
sten. 

POWER-PLAY: In den USA 
herrscht zur Zeit die Nintendo 
Manie. Istdasgutoderschlecht 
für Euch? 

JORDAN: Wir sind ganz froh 
darüber. Nintendo bringt elek¬ 
tronische Unterhaltung in die 
Kinder- und Wohnzimmer. 
Wenn jemand mal diesen er 
sten Schritt vollzogen hat, 
dann ist er auch reif für unsere 


Art von "Entertainment”. Es 
weckt den Appetit der Leute 
auf mehr und Besseres. 

In meinen Augen gibt es ei¬ 
nen gewaltigen Unterschied 
zwischen all den Atari-, Sega- 
und Nintendospielen und un¬ 
serem Battletech-Center. Da¬ 
heim spielt man vorwiegend 
mit dem Computer, das Ganze 
ist eindimensional. Wir nutzen 
den Computer nurals Medium, 
um die Unterhaltung zu vermit¬ 
teln. Sooft Du auch hier mit 
Deinem Battlemech antrittst, 
kein Spiel wird dem vorherigen 
gleichen, da Du immer gegen 
einen "menschlichen Gegner” 
kämpfst — da wiederholt sich 
nichts. 

Du kannst unsere Art der Un¬ 
terhaltung ganz gut mit einem 
Telefon vergleichen. Das Tele¬ 
fon an sich ist langweilig. Sitzt 
aber jemand am anderen Ende 
der Leitung, kann die Sache 
teuflischen Spaß machen. 

POWER-PLAY: Wenn Du 
gerade mal nicht am Battle 
tech-Center feilst, was machst 
Du in Deiner Freizeit, sofern Du 
welche hast? 

JORDAN: Natürlich spiele 
ich ab und zu mal am Compu¬ 
ter und setze mich mit Freun¬ 
den an ein Brettrollenspiel. Die 
meiste Zeit verbringe ich aller¬ 
dings damit, mein "Papier- 
Universum" weiterzuentwick- 
len. Ich genieße es auf jeden 
Fall sehr, in der Unterhaltungs¬ 
industrie zu arbeiten. 

POWER-PLAY: Bist Du ei¬ 
gentlich der beste Battletech- 
Spieler? 

JORDAN: Nein, weiß Gott 
nicht. Es gibt viele Kunden, die 
viel länger gespielt haben als 
ich. 

Aber das ist ganz gut so. Bei 
FASA haben wir nämlich einen 
Grundsatz: Jedes Spiel, bei 
dem ich regelmäßig verliere, 
wird bestimmt ein großer Hit. 

Das Interview mit Jordan Weisman luhrten 
Marlin Gaksch und Michael Hengsi. 



Die Battletech-Erfinder: Links flankiert Ross Babcock, rechts posiert 
Jordan Weisman 



ca. 50.000 Computerbesitzer erhalten regelmäßig i 
kostenlose Preisliste. Sie auch, wenn Sie woher 


Seit über 6 Jahren sind wir Deutschlands beliebtestes Softwarehau 


■ laut ASM-Umfrage nach dem beliebtesten Softwarehaus mit dem besten f 


—-ACHTUNG] „ , 

Wir führen über 1100 Musikvideos und ca. 400 Spielfirne. Steht alles in un 
kostenlosen Videopreisliste. Interessiert ? - Anruf genügt! 


Amiga.AMI AST 

Sattle Isle 7”.6090 


Boolv' 

Chany 

Cardinal ot lhe Kreml' .64.90 

Dsaih Knights of Krynn.69.90 

DieKalhodraJeV .94.90 

Eye ot the Behoider 7".79.90 

F15 Strike Eagle li ** .84.90 

Fügt« cl the Intruder .89.90 

GermCrazy' 

Lite & Death. 

Megaksmania' .77.90 

Monster Business'.64.90 

fl-Type II'.64.90 

Return oi Medusa ’.69.90 

SimEarihV.99.00 


Swap .. 

Thunderhawk.64.90 

Winzer'/".74.90 


.69.90 

—■ — 

.69.90 

— - 

.39.90 


.64.90 

- . - 

6990 

— 

9490 

- 

.79.90 

- 

.84.90 

84.90 

.89.90 

89.90 

__ 

64.90 

.64.90 

64.S0 

.77.90 

64.£0 

.64.90 

64.90 

.64.90 

64.90 

.6990 

69.90 

.99.00 

-- 

.64.90 

-•.- 

6400 

64,90 

.74.90 

74.90 


SPIDERMAt\ 

Mega Drive (dlsch) ...119 

Streets of 
Range 

Mega Drive (dtscTi) ... 109.i 


Alien Storm 

Mega Drive (dtsch) .. .1091 


Super 

League 

Manager 



Wreckers ** 

Amiga.74.90 


MS-DOS 

Bandt Kings of China". 94. 

Bane ol the CosmicEotge. 79. 

Bill & Tads * . 79. 

Das Glücksrad . 49.: 

Death Ktvghts oi Krynn . 74.: 

Demoniac. 64.1 

Eye ol the Behoider. 74.1 

F14 Tomcat'. 84.1 

Galleons ofGlory. 77.S 

Gunship 2000'/". 94.9 

Medival Lords'. 73.5 

Mkhvinter II ’. 77.5 

Nobunaga. 94.9 

North & South. 29.9 

Rock'nRoll" . 54.9 

White Shaiks . 73.5 

Wtng Commander Scsrtery2 ... 39.6 

Wtng Commander 2'. 89.9 

WingC. Sceneiyi'. 39.1 


LYNX 

A.PB.68.00 

Checkered Flag.59.00 

Turbo Sub.59.00 

Warbirds. 59.00 

GAMEBOY 

Castelian .59.90 

Resets ol Pr. BlobeSie.84.90 

R-Type .59.90 

GAMEGEAR. 299.00 

Dragon Crystal.64.90 

MickeyMouse .74.90 

SNnobi '*.74.90 

Super Monaco GP.54.90 

Wcnderboy I..54.90 

MEGA DRIVE 

6B8 Submarine Attack' — 129.00 

Blockout.58.00 

Sonic the Hedgehog.109.00 


Amour Alley 


PC 


73.S 


Sands of Fire 

PC.73-< 


Nintendo Super Set (NES + 4 Controller + Adaptsr + 3 Spiele +...) ...299.00 

Lynx Grundgerät ohne Netzteil. o/'nn 

Ktt Gase /Tasche für Lynx .-3A-9Q 

Game Gear (deutsche Verston) tncl. Columns .233-00 

Mega Drive (deutsche Version).- . 399 - JÜ 

DAS KLEINGEDRUCKTE 


JOYSOFTHnden Sie in... 


Köln 41 VERSANDZENTRALE 

Dürener Sit. 394, Te). 0221/ 43010 47-49 

Köln 41 

Gottesweg 157, Tel. 02 21 / 42 55 66 

Köln 1 

Maihiasstr. 24 • 26, Tel 02 21 / 23 95 26 

Bonn 

Münsters«. 18, Tel. 02 28 / 65 97 26 

Düsseldorf 1 

Pentpsiforter S:r 47. Tel. 0211 / 36 44 4o 


Irrtum und Prei«rvdefungonvabehaltoi. 
Mi Storchen (*) gekennzeichnete ArtkoJ wäre 
DrucWegung noch nicht lieferbar, werben ^b> 
Kürio erwartet (“ « deutsche Anleitung) 

$ • OM V«Tsandke*ter*}*i6U(A.- OM bei Voekaw 
4 • CM Versalckosten Ab 60.- OM Redwjngsw 
ab UO.* OM v*s*ndko5t*ntw 


Deutschlands leistungsfähiger 
BLITZ-VERSAND 
erreichen Sic unter der 
SAMMGLNUMMER 


02 21 - 430 10 4 


Telefonische Bestellannahme rund um die Uhr. Anruf genügt. 

Ueferung per Nachnahme. Eilposl-Sorvioe. UPS und Siche,hertsverpackung aut Wem 
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S pricht man in der Compu¬ 
terspieleszene von aus¬ 
gefeilten Kompositionen, 
krachigen Soundeffekten 
und messerscharfer techni¬ 
scher Präzision, fällt garan¬ 
tiert sein Name. Auf dem C 64 
machte er sich einen Namen 
als "Soundhexer", als er das 
5-Minuten-Superstück ”Sha- 
des" veröffentlichte — und 
das in läppischen 12 KByte. 


Auf dem Amiga folgten Theme from R-iype Muß 
Tracks wie "Turrican”, ”Ma- man hier noch Worte verlie- 
sterblazer” und die Titelmu- ren? Ein Klassiker! 
sik zu "Rock’n’Roll”. Jetzt Tower of Babel (Haleluja- 
geht er ins Studio und nimmt Mix) Mein musikalischer Bei¬ 
seine besten Stücke neu auf, trag zu einem Leinwandklas- 
volldigital und mit neuem siker (der allerdings erst ge- 
Equipment (die Tracks basie- dreht werden müßte), 
ren also nicht auf den alten Heavens Gate (Lazerdub) 
Amiga -Sounds) — Chris Dieses Stück wurde fürteM; 
Hülsbeck veröffentlicht sei- ser-Lightshows konzipjef^^ 
ne erste CD. Warzone (P\Cq^6tm0^. 

Die CD wird ab nächsten chesträle Filmmusifc?n9Bjpi 
Monat exklusiv von Factor 5 can-Stil, jgm 

vertrieben (anzutreffen auch Addicted to these 
auf der Amiga-Messe in Games (Super 
Köln). Wir bieten Euch an, Mix) Abgefahren; 

,etzt schon an den begehrten arablan-reggae-StylH. Der 
Silberling zu kommen.. Rapundöesar 
"Hülsbeck Vol.1 — Shades”, der Sucht nach 
die es in keinem Laden zu - spie\cn — 
kaufen gibt, kostet 24,95 oder?. 

Mark plus Nachnahme und Hi^htniovös't4 pm Inter- 
Versandkosten. hal) Megamix der House-ünd 

Und wie kommt Ihr an das Techno-Tracks, die leider nie 
gute Stück? Feuchtet Euren in einem Spiel erschienen 
Zeigefinger an und blättert sind. »|| 

auf die Seite 118. Dort trennt Pour Danielle (Milk-Girl- 
Ihr vorsichtig die Bestellkar- Mix) Herzschmerz —Baffejde 
te heraus und füllt sie aus. ä la Clayderman. 

Und was ist drauf? Lassen The Power of Magie. 

wir den Meister zu Wort körn- Magic of Power-MixJ Ein 
men: Überraschungstracki 

W Shades Originalge- den noch nicht zuWei.-.y 

treue Umsetzung mei- ten wird... Wm Z 


WM 


W/M 

WW/ 























Videospiele/ tests 


Dreifachhochzeit 



Eine Monstergruppe stellt sich in den Weg 


Phantasy Star III 


|Lb ochzeiten sind auch nicht 
bh mehr so friedlich wie frü¬ 
her: In einem fernen Sternen- 
system will der holde Prinz 
Rhys seine Liebste ehelichen. 
Die Feierlichkeiten werden 
empfindlich gestört. Ein Dra¬ 
che taucht auf und mopst die 
liebliche Maid. Rhys ist sauer 
und macht sich auf die Socken, 
um dem Drachen die Braut zu 
entreißen. 

Soweit der Start zum dritten 
Teil der "Phantasy Star"- 
Rollenspielreiheausdem Hau¬ 
se Sega. Ihr steuert nun Rhys 
auf seiner Suche nach der 
Braut. Unterwegs müssen vier 
Kumpane gefunden, Monster 
verprügelt und Gegenstände 
gekauft werden. Tips und Hin¬ 
weise bekommt Ihr durch Un¬ 
terhaltung mit Einwohnern der 
Städte. Am bewährten Grund¬ 
prinzip hat sich nur wenig ge¬ 
ändert. Städte, Dungeons und 
die Oberfläche der Planeten, 
auf denen Ihr Euch herum¬ 
treibt, werden aus der Vogel¬ 
perspektive gezeigt. Kommt es 
zum Kampf mit einer Monster¬ 
schar, wird auf 3-D-Sicht um¬ 
geblendet. Per Menü und ei¬ 
nem neuen Icon-System kann 
Magie (heißt hier Technik) ein¬ 
gesetzt oder per Waffengewalt 
draufgehauen werden. Mit 
dem erbeuteten Geld können 
sich die Charaktere in den 
Städten eine bessere Ausrü¬ 
stung kaufen. Durchs Sam¬ 
meln von Erfahrungspunkten 
werden die Figuren kräftiger, 
hauen besser zu, und die Wir¬ 
kung der Zaubersprüche steigt 
an. 

Der Clou bei Phantasy Star 
III: Die Rettungsaktion ist erst 
der Auftakt zum eigentlichen 


Spiel. Der Untertitel des Mo¬ 
duls "Generation of Doom” 
deutet es schon an: Ihr über¬ 
nehmt nicht nur das Komman¬ 
do über Rhys, sondern auch 
über eventuelle Nachkommen. 
Habt Ihr in der Rolle von Rhys 
die Liebste wiedergefunden, 



Die Dungeons sind ebenfalls von 
oben zu sehen 



Dieser Laden verkauft neue 
Waffen für Eure Gefährten 


könnt Ihr Euch für eine von 
zwei Mädels entscheiden — 
entweder Ihr ehelicht die verlo¬ 
rene Braut oder eine Eurer 
Kampfgefährtinnen. Je nach¬ 
dem, wie Ihr Euch entscheidet, 
verläuft das Spiel in anderen 
Bahnen. Denn nun steuert Ihr 
nicht mehr Rhys, sondern sei¬ 
nen jeweiligen Sohn, den er 
mit der Auserwählten hat, in 
ein neues Abenteuer. Sohne¬ 
mann startet zwar wieder mit 
dem niedrigsten Erfahrungs- 




Selten wurde die Er¬ 
wartungshaltung ei¬ 
nes Mega-Drive-Mo- 
duls von Sega so ef¬ 
fektvoll geschürt. Lei¬ 
der weichen die 
hohen Erwartungen 
bei "Generations of 
Doom” ziemlich 
schnell einer grimmi¬ 
gen Ernüchterung. 

Phantasy Star III ist 
zwar mit fast allen Elementen ge¬ 
spickt, die auch den ersten bei¬ 
den Teilen zum Spieleruhm ver¬ 
halten, aber einige unschöne 
Schnitzer dämpfen den Spiel¬ 
spaß. Da ist zum einen die wohl 
gut gemeinte Kampfsteuerung 
via Icons. Das Gefummel mit den 
unglücklich sortierten Symbolen 
artet bei größeren Monstergrup¬ 
pen zu einer unnötigen Strapaze 
aus. Auf Dauer gewöhnt man 
sich zwar daran, aber weniger 
(beispielsweise das alte System 
aus Phantasy Star II) v/äre sicher 
spielerfreundlicher gewesen. 
Zum anderen ist ein nicht uner¬ 
heblicher technischer Rück¬ 
schritt zu bemängeln: Der 
Schriftsatz für die Bildschirm¬ 
menüs ist eine Beleidigung fürs 
Auge und die 'sogenannten” 
Dungeons entpuppen sich als re¬ 
lativ simple Mini-Etagen. Das 
angeschlagene Spielvergnügen 



wird aber durch die 
erfrischende und ab¬ 
wechslungsreiche 
Generationsidee wie¬ 
der ordentlich aufge- 
peppt. Wer sich die 
Mühe macht, alle ver¬ 
schiedenen Lösungs¬ 
wege abzuklappern, 
sitzt mehrere Wochen 
vor dem Bildschirm. 
Die Motivation dafür 
ist, trotz der obengenannten 
Kleinigkeiten, reichlich vorhan¬ 
den: bekommt man doch sieben 
Rollenspiele und vier mögliche 
Schlußsequenzen geboten 
(Rhys Abenteuer, die Reisen der 
beiden Söhne plus die Missio¬ 
nen der vier Enkel). Nachteil da¬ 
bei: Ihr müßt das Modul im Prin¬ 
zip zweimal beginnen, da nur 
zwei verschiedene Spielstände 
gespeichert werden können. 
Wer also bei Phantasy Star III 
den Vorschußlorbeeren-Bonus, 
die hohe Erwartungshaltung, 
und einige kleine Mängel ab¬ 
zieht, bekommt ein anspruchs¬ 
volles und lange an den Monitor 
fesselndes Rollenspiel für sein 
Mega Drive. Nur schade, daß 
sich Sega diesmal nicht ent¬ 
schließen konnte, beim Modul¬ 
preis von rund 160 Mark das 
Hilfsbüchlein wieder der Pak- 
kung beizulegen. 



Die Planetenoberfläche wird aus 
der Vogelperspektive gezeigt 



Die Charakterübersicht über Eure 
Party wird eingeblendet 


Level, aber er erhält die Ausrü¬ 
stung und das Bargeld, das 
Rhys zuletzt mit sich herum¬ 
schleppte. Außerdem bleiben 
zwei Mitglieder aus der ersten 
Gruppe, mitsamt Ausrüstung 


und erreichter Erfahrungsstu¬ 
fe, erhalten. Hat die zweite Ge¬ 
neration ihr Abenteuer erledigt 
(beispielsweise die Ursache ei¬ 
ner Roboterinvasion aufzuklä¬ 
ren), kann Rhys Sohn zwi¬ 
schen zwei potentiellen Ehe¬ 
partnern wählen. Wieder ver¬ 
zweigt sich der Handlungsfa¬ 
den — abhängig von Eurer 
Entscheidung. 

Im letzten Teil des Abenteu¬ 
ersführt Ihr eines von Rhys En¬ 
kelkindern in die Schlacht ge¬ 
gen fiese Monsterhorden. Ins¬ 
gesamt beschert Euch der Ge¬ 
nerationswechsel Besuche auf 
sieben verschiedenen Plane¬ 
ten, einen Satelliten im Weltall 
und einen Unterwasserpalast. 

Alle Bildschirmtexte sind übri¬ 
gens, wie auch das Handbuch, 
in Englisch. Ein Hilfsbüchlein 
wie beim zweiten Teil liegt dem 
Modul nicht mehr bei und muß 
separat gekauft werden. Zwei 
Spielstände können dank der 
eingebauten Batterie gespei¬ 
chert werden. Testmuster von 
CWM und Dynatex. mh 



Genre: Rennspiel 

Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 170 Mark 


Schwierigkeit: mittel 


MEGA DRIVE 


76 % 
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Festplatten 

68030-Power 
für Amiga 500 


Programmieren 
wie die Profis 


So sparen 
Sie Geld 


Amiga Magazin hat für 
große Computer-Probleme 
einfache Lösungen. 


Amiga Magazin hat für 
Spielernaturen und solche 
die es werden wollen den 
großen Extrateil 
Amiga Play. 


Amiga Play prüft Spiele auf 
Herz und Nieren - für 
besonders schwere Fälle 
gibt es die Tips&Tricks. 

Amiga Magazin hat für 
Anfänger, Fortgeschrittene 
und Profis aktuelles Know 
how über Grafik und 
Animation. 


Diese Vereinbarung können 
Sie innerhalb von acht 
Tagen bei Markt&Technik 
Verlag AG, Postfach 1308, 
8013 Haar widerrufen. 



Das Amiga Magazin 
Abonnement können Sie 
auch telefonisch unter 
089 -4613 - 369 bestellen. 



C64,ST,AT 
und Mac im 
Amiga 

Die perfekte 
Show 


Professionelles 

Gestalten 


Färb- und 
Laserdrucker 


Abo inklusive 
Tesibeft lind allen 
Yorieilen kennen: 

Sie zahlen für 
12 Ausgaben 
nur 79,-DM 


die Lieferung ist kostenlos 
per Post frei Haus, 

Sie können Amiga 
Magazin viertel-, halb- 
lind ganzjährig 
abonnieren und jederzeit 
wieder kündigen; 

die Testausgabe zum 
Kennenlernen ist 
kostenlos und qehört 
Ihnen, auch wenn Sie 
Amiga Magazin nicht 
abonnieren möchten. 


Senden Sie mir bitte eine kostenlose Ausgabe Amiga Magazin zum Kennen lernen. Erhalten Sic 10 Tag« nach Erhalt der Testausgabe von mir 
keine schriftliche Absag«, mochte ich Amiga Magazin weiterhin beziehen. Ich erhalte Amiga Magazin dann regelmäßig frei Haus zum günstigen 
Jahresabopreis von 79,-DM (Auslandspreis zzgl. Porto). Das Abonnement verlängert skh automatisch um ein |ahr zu den dann gültigen 
Bedingungen. Ich kann jederzeit ohne Frist kündigen. Den Betrag für noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte kh zurück. 



GtttmUul 


DjIutv I.UniendWt 

Diese Vereinbarung kann kh innerhalb von acht Tagen bei Markt&Technik Verlag AG, Postfxh 1304, 8013 Haar widerrufen. Zur Wahrung der 
Frist genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs, kh bestätige die Kenntnisnahme des WWerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift. 


DJtixn. Z.Urt*nthr*t 

Ich erlaube Ihnen hiermit mir interessante Zeitschriftenangebote auch telefonisch zu unterbreiten (ggf. strekhenV 


U4/AO tu 

-Amiga 















Videospiele/ tests 





Genre: Action 

Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 120 Mark 


Schwierigkeit: einstellbar 


MEGA DRIVE 


73 % 


Alien Storni sieht spit¬ 
ze aus, läßt spiele¬ 
risch jedoch schnell 
Mängel erkennen: Im 
Gegensatz zum Vor¬ 
läufer "Golden Axe" 
fällt das Monsterge¬ 
raufe mit streng ge¬ 
nommen nur zwei 
Schlagvarianten tak¬ 
tisch ärmlich aus. 

Man prügelt sich stu¬ 
pide voran. Daß die Helden selb¬ 
ständig auf verschiedene Waffen 


zurückgreifen, ist | 
zwar witzig, ändert je¬ 
doch nicht viel an der | 
spielerischen Mono¬ 
tonie. Außerdem hat | 
man Alien Storm . 
selbst als Prügelan- I 
fänger erschreckend ■ 
schnell durch. Ausge- I 
sprachen angenehm i 
fällt der Zwei-Spieler- • 
Modus auf, wegen | 
dem das Modul bei mir noch als " 
"Gut!" durchgeht. 


iaig aut verschiedene watten laut! ourcngent. 


"Seid nett zueinander" waren seine letzten Worte... (Mega Drive) 

Alien Storm 


D ie Aliens sind da: Ein 
Raumschiff mit glibbrigen 
Mutanten der Kategorie "Alles¬ 
fresser" landet aul der Erde. 
Nicht nur ängstliche ältere Da¬ 
men fühlten sich von den tenta- 
keligen, schleimigen Grusel¬ 
monstern mit dem ungezügel¬ 
ten Appetit belästigt. Um den 
"Alien Storm" loszuwerden, 
ruft man keinesfalls den Kam¬ 
merjäger, sondern die flotten 
Typen vom Alien-Abservierser- 
vice. Die Eingreiftruppe rückt 
wahlweise mit Held, Heldin 
oder Roboter an. Jede Spielfi¬ 
gur hat andere Angriffstechni¬ 
ken auf Lager: einen Freund 
und ein zusätzliches Joypad 
vorausgesetzt, könnt Ihr auch 


zu zweit gleichzeitig spielen. 
Der Ablauf erinnert an muntere 
Zweikampfspiele wie "Golden 
Axe”, freilich mit diversen 
Science-fiction-Elementen ver¬ 
setzt. Je nach gedrücktem 
Feuerknopf löst Euer Alter Ego 
.eine Smart Bombe aus, fetzt 
mit einem Sprint von links nach 
rechts oder setzt Brachialge¬ 
walt ein. Durch unterschiedli¬ 
che Joypad-Bewegungskom- 
binationen kommt ein ansehn¬ 
liches Repertoire an Alien-Prü- 
geltechniken heraus. Ein Schuß 
mit dem Laserblaster (ver¬ 
braucht kostbare Energie) ist 
besonders wirksam; in solider 
Handarbeit darf man dem un¬ 
gebetenen Besucherauch den 


Sprotz, Wumm, Split¬ 
ter, Knall: Gar deftig 
geht’s zu beim mun¬ 
teren Alien-Zerhack¬ 
stücken. Die mit ge¬ 
konnter Gruselgralik 
aufgemotzten Bild¬ 
schirmkämpfe sind 
nicht gerade ein Fall 
für übersensible Na¬ 
turen; an Action 
herrscht bei der gut 
spielbaren Automatenumset¬ 
zung aber wahrlich kein Mangel. 
Die Freude hält nicht allzu lange 




vor, denn wer sich 
zum Schwierigkeits¬ 
grad "Easy” verfüh¬ 
ren läßt, hat das Mo¬ 
dul schnell durchge¬ 
spielt. Schade ob die¬ 
ses Schnitzers, denn 
bei Alien Storm geht 
vor allem zu zweit 
ganz schön die Post 
ab. Wer Spiele im Stil 
von Golden Axe 
schätzt und sich am Horroram¬ 
biente erfreuen kann, bekommt 
zünftigen Actionstoff geboten. 


Gewehrkolben auf den Saug¬ 
napf knallen. 

Für Auflockerung in den acht 
Levels sorgen 3-D-Ballerse- 
quenzen im Stil der "Operation 
Sowieso”-Spiele. Die Aliens 


haben bestimmte Gebäude be¬ 
setzt und tauchen plötzlich hin¬ 
ter Fernsehern oder Super¬ 
marktregalen auf. Durch Steu¬ 
ern eines Fadenkreuzes müßt 
Ihr die Burschen schleunigst 



Harsches Begrüßungskommando für ungebetene Besucher (Mega Drive) 



Der Flammenblaster ist gut 
in Schuß (Mega Drive) 


abfackeln. Außerdem kann 
man die Inneneinrichtung zer- 
deppern. 

Ist das letzte "Continue" ver¬ 
braten, wird Eure Leistung un¬ 
ter Berücksichtigung des ge¬ 
wählten Schwierigkeitsgrades 
beurteilt. Außerdem bietet das 
Modul ein Duellmodul, bei dem 
Ihr gegen immer stärkere 
Aliens antretet. Besonders 
spaßig gestaltet sich diese Zu¬ 
gabe, wenn man zu zweit vorm 
Mega Drive sitzt. 

Testmuster von Galaxy. hl 
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Videospiele/ tests 



E/n guter Rat/v esen Sie besser nicht 

weiter! Bei diesen Preisen könnten Sie schwach 
werden! Bestellnotruf: 02374/741 12. 



Arn/ST 

PC 


ArvST 

PC 

Armour Alley 


70,95 

Marita n Drcams 


83,95 

Atomino 

n. A. 

a. A. 

Mega Lo Maria * 

a. A. 

a. A. 

Bandit Kings * 

83.95 

83,95 

Megatraveller 1 

64,95 

77,95 

BaKleCommond 

64,95 

70,95 

Mcrchant Colony * 

73,95 


Batllclßlc* 

66.95 

66,95 

Metal Masters 

61,95 


Big Business 

51.95 

58,95 

Midwlntcr 2 * 

70,95 

a. A. 

j Bombuzal-fXenon 2 


25,95 

M1G 29 Fulerum 

80.95 

80,95 

Brat 

53.95 


N. A. M. 

70,95 

8395 

Buck Rogera dt * 

86,95 

66.95 

On the Road 

64,95 


1 Cadsvcr 

63,9S 


Pirates 

57,95 

57,95 

Cadavcr-Thc Pay OH 

39,95 


Railroad Tycoon * 

72,95 

81,95 

Castles 


75,95 

Red Baron engl. 


80,95 

j Champions of Ihe Roj 

60,95 

60,95 

Red Baron dt. 


96,95 

1 Chips Chollengo * 

57,95 

70,95 

Return of Medusa * 

64,95 

70,95 

Chuck Yeag, AFT 2.0 

64.95 

7395 

Revelation 

48,95 

54,95 

( Chuck Ycog. Air Combat 


77,95 

Sccret of Monkey Island 

73,95 

86,95 

1 Command H. Q. 


77,95 

Shadow Danccr " 

55.95 


Crystaloof Arborca 

60,95 

60,95 

Sh'rftrix 

57,95 

57,95 

Cybcrcon III * 

57,95 

70,95 

Sim Crty.’Populouo 

70,95 

70,95 

1 Das Boot * 

73.95 

81,95 

SimEarth 


89.95 

Elite Pluo 


83.95 

Sorccrcrs 


70,95 

Elvira Mictr. ol the Dark 

70,95 

90,95 

Spirit of Adventure 

64,95 

70,95 

F-1 SII Strike Eagle 

72.95 

77,95 

Super Monaco G. P. 

60,95 


F-151IScenarioDisk 


40,95 

Team Suzuki 

57,95 


Gcnghis Khan * 

83.95 

83,95 

Toki 

62,95 


1 Go 

60,95 

53,95 

Tradera * 

a. A. 

o. A. 

Gods 

63,95 


Tranoworld 

64.95 

70.95 

Golden Axc 

66,95 

74,95 

Turricanll 

60.95 


Greal Courts 2 

66,95 


TV Sports Basketball 


25,95 

Gunship 2000 * 


90,95 

UMS II 

70,95 

83,95 

Hard Drivin 2 

64.95 

70,95 

Y/orlords * 

60.95 

74,95 

Heart of China 


81,95 

Wing C.Scorct Mies. 2 


35,95 

Hilbtrcct Blues 

63,95 


Winzer * 

64,95 

70,95 

Invest 

54,95 

64,95 

Wondcrland 

73,95 

87,95 

Jetfighter II 


87,95 

1 3D-Conatruc. Kit ST 90,95*PC,'Am 116,951 1 

Joe Montana Football 


81,95 

| O es Ist nur ein kleiner Aus- 


Lemmings 

55.95 

73,95 

zugdesLioferprogramms. Sor.derak- 

Links 


90,95 

liooen bitte telefonisch erfragen!!! 

Links Kurs Disk 1-3 je 


38,95 

Änderungen und Irrtümer Vorbehalten 

Logical 

53,95 

60,95 

* -Programm oder einzelne Version 

Loopz 

51.95 

64,95 

OeiAnzelacnabgabeschlu&ncc’n nicht 

Manchester United Eur. 

64,95 


lieferbar. 




ersand per Poet h 





Alles a’ue den Lioforprogrammen von Bomtco, Rushwaro und United Software. 
Grzywnczewski Datcntcc hnik, Gcrickcstr. 10,5860 feer loh n. T elef on 02374/74112. 



total 


Mega Drive: Raiden, Out Run. Shining in the Darkness, 
Starflight. Donald Duck. Streets of Rage. Phantasy Star 3 
CDTV sofort lieferbar. Viele Softwaretitel auf Lager! 
PC~Engine: PC-Kid 2, Spriggan. Jogi Bear 
Lynx: W. Soccer, A.PB.. Rolling Thunder, Hard Drivin 
Game Gear: Out Run. Rastan 2. Griffin. JM.Football 
Game Boy: Castlevania. Nemesis. Turtles. F-1 Race 
mit 4 Player Adapt., Dynablaster. Motocross Maniacs 
NES: Mega Man 2, Duck Tales, Battle of Olympus 
NEO GEOsSengoku. Blues Journey. Alpha Miss. II, B.Fight 
PC: Wing Commander II. Falcon 3.0. Gunship 2000 

Sonderpreise 


j GAME GEAR deutsche Vers 
incl. Columns 289,- 


MEGA DRIVE deutsche Vers, 
incl. Set spiel 389,- 


KranZ 

VERSAND 


WfäSSX Tel.: 09 31/ 57 16 01 


1 Faery Tale Adv USA 89.- 

Ishtdo USA 

59.-1 

1 NltUA Block Out USA 

69.- 

Valislll USA 

79.- 1 

1 DRIVE Bimini Sun USA 

69.- 

Granada 

49 - 1 

1 _Atomic Robo Kid 

49.- 

Flicky USA 

69.- 1 


FORDERN SIE UNSERE KOSTENLOSEN PREISLISTEN AN. VERSAND 
PER NN. 8.-DM;BEI VORK. 4,-DM. PREISAND. IRRTÜMER VORBEHALTEN. Der 

Gebrauch von Hochfrequcnzoerätcn ohne FZZNR kam afe OrdnurgswidriBkeil geahndet werden! 


Straßen in Flammen 



Wer zu zweit antritt, muß mit doppelt so vielen Gegnern rechnen. 


Streets of Rage 


W er bei "Alien Storm" im 
bewährten Metzelver¬ 
fahren bereits alle Aliens vom 
Bildschirm gefegt hat, dem 
serviert Segas aktueller Prü¬ 
gelstreich neue Gegner. Sie¬ 
ben happige Levels haben die 
Sega-Programmiererdem Mo¬ 
dul "Streets of Rage” spen¬ 
diert. Ähnlich wie beim Super- 
Famicom-Titel "Final Fight” 
scrollen die Hintergrundszena¬ 
rien konstant von rechts nach 
links. 

Ihr dürft Euch zu Beginn der 
Klopperei einen von drei mus¬ 
kulösen Kämpfern und Kämp¬ 
ferinnen aussuchen. Jeder 
Held hat andere schlagtechni¬ 
sche Vorzüge, die er entweder 
alleine oder im Zusammen¬ 
spiel mit einem Partner ein¬ 
setzt. Neben den Fäusten die¬ 
nen unterwegs aufgesammel¬ 


te Extras als Verteidigungsmit¬ 
tel. Wer beizeiten über eine Te¬ 
lefonzelle stolpert, sollte einen 
kurzen Blick hineinwerfen 
(sprich: das Ding in tausend 
Stücke schlagen), um darin 
verborgene Flaschen, Messer 
oder anderes Spielzeug zu er¬ 
gattern. Ab und zu frischen ein 
paar Leckereien Eure ange¬ 
schlagene Physis wieder um 
ein paar Energieeinheiten auf. 

Als Smart-Bombe haben 
sich die Entwickler einen be¬ 
sonderen Gag einfallen las¬ 
sen. Drückt Ihr den entspre¬ 
chenden Feuerknopf, scrollt 
das Spielfeld etwas zurück und 
aus einem Auto werden kurzer¬ 
hand ein paar Granaten abge¬ 
feuert. Das anschließende 
Flammenspektake! sollte man 
gesehen haben. Testmuster 
von Sega/Virgin. mg 




Auf Sega kann man 
sich momentan ver¬ 
lassen. Nach Spitzen¬ 
titeln wie " Castle of Il¬ 
lusion’’ und "Sonic 
the Hedgehog” gerät 
sogar eine (normaler¬ 
weise) banale Prügel¬ 
orgie zum motivieren¬ 
den Abendvergnü¬ 
gen. Selbst Genre¬ 
gegner werden von 
der Kombination aus grandioser 
Musik und ideenreichem Spiel¬ 
ablauf überzeugt. Interessante 



Feinde, witzige Schlä- I 
ge und prima Grafik ■ 
machen den ein oder I 
anderen technischen ■ 
Patzer wett: Merkwür- * 
digerweise ruckein I 
die vorbeiziehenden 1 
Straßen konsequent | 
ein klein wenig. Fans 
von Prügelspektakeln | 
dürfen sich Streets of 
Rage ohne Wimpern- | 
zucken zulegen, alle anderen . 
Actionfans sollten zumindest I 
zum Probeschlag ansetzen. 




PI 

MEGA DRIVE 


Grafik: 74% 


Genre: Action 

Hersteller: Sega, Zirka-Preis: 110 Mark 


Sound: 84% 


75 % 


Schwierigkeit: einstellbar 
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videospiele/tests 



Schlonz! Da lag der Puck im Tor... (Mega Drive) 


EA Hockey 


D ie tollkühnen Männer auf 
schlitternden Kufen sind 
wiederda: Rechtzeitig zum er¬ 
sten melancholischen Herbst¬ 
frösteln beschert uns Electro¬ 
nic Arts eine Simulation der 
rauhbeinigen Mannschafts¬ 
sportart Eishockey. Bevor das 
erste Bully ausgeführt wird, 
könnt Ihr bei ”EA Hockey" 
munter an diversen Optionen 
herumfeilen. Ihr habt die Wahl 
zwischen 22 unterschiedli¬ 
chen Mannschaften, könnt al¬ 
leine oder zu zweit gegen den 
Computer spielen, Euch ein 
Duell gegen einen Freund lie¬ 
fern, die Länge eines Matches 
ändern, Abseits- und Foul-Be¬ 
strafung an- und abschalten 
sowie ein neues Play-Off-Tur- 
nier starten. 

Der Spielablauf ist mächtig 
schnell und mit Torszenen ge^. 


spickt. In der Defensive habt 
Ihr verschiedene Rempeltech¬ 
niken zur Wahl, um dem Geg¬ 
ner die Scheibe abzujagen. Im 
Angriff könnt Ihr exakte Pässe 
übers Eis zirkeln, einen Lupfer 
aufs Tor schlenzen oder zu ei¬ 
nem Schlagschuß ausholen. 
Jeder Spielzug läßt sich in der 
Wiederholung in Ruhe begut¬ 
achten; auf Wunsch sogar in 
Zeitlupe. Strafzeiten und Prü¬ 
geleien dürfen bei einem zünf¬ 
tigen Eishockey-Match auch 
nicht fehlen; versierte Taktiker 
wechseln zwischen verschie¬ 
denen Angriffslinien. Der Stati¬ 
stiker erbaut sich hingegen an 
einem hübschen Zahlensalat 
über den Spielverlauf, der in 
den Drittelpausen eingeblen¬ 
det wird. Bei einem Turnier 
kann der Spielstand mittels 
Paßwort gesichert werden, hl 


Alle Eishockey-Simu¬ 
lationen, die mir je auf 
Computern, Video¬ 
spielkonsolen oder in 
der Spielhalle unter¬ 
gekommen sind, sind 
für mich hiermit ge¬ 
storben. EA Hockey I 
ist eine nahezu per- t 
fekte Simulation die- & 
ser Sportart, die pau- | 
senlose Action liefert. § 
ohne den Simulationsaspekt 
gänzlich zu vernachlässigen. 
Man spürt, daß dieses Programm 





speziell fürs Mega 
Drive entwickelt wur¬ 
de. Die Joypad-Steue- 
rung ist gefühlvoll und 
realistisch; die Feuer¬ 
knopf-Belegung klug 
gewählt. Übersichtli¬ 
che Grafik und kerni¬ 
ge Digi-Sounds sor¬ 
gen für die hervorra¬ 
gende Atmosphäre, 
während Turniermo¬ 
dus und die üppige Auswahl an 
Computergegnern auch langfri¬ 
stig Spannung garantieren. 



Genre; Sport 

Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 120 Mark 


Schwierigkeit: einstellbar 


90 % 




Die Swords & Serpents™ 
Umfrage 


Ihre Meinung ist uns wichtig! Wenn Sie den nachfolgenden Fragebo¬ 
gen ausfüllen, einen selbstadressierten und frankierten Rückumschlag 
beilegen und beides zusammen bis zum 31.11.91 absenden, dann 
erhalten Sie von uns einen kostenlosen Swords & Serpents™-Sticker. 
Abschicken an: Selling Points GmbH, Carl-Bertelsmann-Str. 53,4830 
Gütersloh. Kennwort: „Swords & Serpents“™! 


1. Spielen Sie gern Rollenspiele? 


d Ja d Nein 


2. Kennen Sie Swords & Serpents™ schon? d Ja d Nein 


3. Kennen Sie andere Rollenspiele für das NES™? d Ja d Nein 


Wenn ja, welche? . . - - 

4. Kennen Sie andere Rollenspiele für das NES™ mit 16 Dungeon- 

Leveis fürbiszu4Spieler? _ | 1 Ja d Nein 

5. Wußten Sie, daß Swords & Serpents™ automatisch Karten zeichnet 
und der Spielstand jederzeit speicherbar ist? d J a d Nein 



Straße: 


Ich möchte gern einen Swords & Serpents™-Sticker. Einen selbst 
adressierten und frankierten Rückumschlag sowie den aus¬ 
gefüllten Fragebogen habe ich beigelegt. 


Name: 


PLZ: 


Ort:. 


Swords 4 Serpents'“, Mostcre . 
Gamo T, 'andAccloim ,u areTradema 
of Acelalm, Entcrtninment, Inc. Nie¬ 
tende^, Nintendo Entertainment 
System 1 ' and the offleial seal; 
arc Trademark! 
tendo of America, Inc 


KfiffiSä 


entertainment, 

Masters of the Gnmf 























































videospiele/tests 


Kafzenretter 



Dieses dicke Viech kommt uns aus ”TWin Bee" bekannt vor 

Mystical Ninja 


K atzen haben es in der 
Computerspielewelt nicht 
leicht: Im Science-fiction-Pro¬ 
gramm "Wing Commander” 
verglüht eine Katzenrasse im 
Laserfeuer von Erdraumschif¬ 
fen und in dem neuen Super- 
Famicom-Modul "Legend of 
the Mystical Ninja” werden die 
pelzigen Kuschelviecher 
gleich scharenweise gekid- 
nappt. Um dem Katzenklau ein 
Ende zu bereiten, stapft ein 
kampferprobter Mini-Ninja los. 
Wer will, kann auch im Duett 
mit einem Kumpel auf Felline- 
Suche gehen. 

Die neun Levels lange Ac- 
tion-Adventure-Reise beginnt 
in einem kleinen japanischen 
Dorf, das in einer Art 3-D- 
Seitenansicht gezeigt wird. Die 
auf der Straße herumlaufen¬ 
den Einwohner haben schein¬ 
bar etwas gegen Eure Spielfi¬ 
gur einzuwenden und verteilen 


Schläge. Glücklicherweise 
kann sich der Ninja auf vielfälti¬ 
ge Weise zur Wehr setzen. Am 
Start habt Ihr, je nach Spielfi¬ 
gur, eine Pfeife oder eine 
Blockflöte dabei. Die meisten 
Angreifer verpuffen nach dem 
ersten Treffer und hinterlassen 
Goldmünzen, kleine Perga¬ 
mentrollen oder ein Kätzchen. 
Mit den eingesackten Gold¬ 
stücken könnt Ihr in zahlrei¬ 
chen Geschäften nützliche Ge¬ 
genstände kaufen. Im Angebot 
der Läden sind Nahrungsmittel, 
Rüstungsteile (die nach einem 
Treffer leider verschwinden), 
Bomben und spezielle Bonus¬ 
spiele (beispielsweise eine 
”Break-Out”-Variante). Bei 
diesen Bonusspielen gilt es 
meistens, einen neuen Gegen¬ 
stand oder ein Preisgeld zu er¬ 
gattern. Ferner gibt es ein Rei¬ 
sebüro, mit dem Ihr zur näch¬ 
sten Spielstufe reisen könnt — 


Kurz nach der ersten 
gespielten Viertel¬ 
stunde brach beim 
Mystical Ninja die Pa¬ 
nik aus: "Wer soll 
denn das spielen? Da 
sind viel zu viele japa¬ 
nische Texte drin — 
ohne mich". Kaum 
war die erste Stunde 
am Joypad verbracht, 
hörte man schon an¬ 
dere Kommentare: "Nur noch 
ein paar Minuten" oder "Der 
Schwerpunkt kann warten." Ko- 
nami hat derart viele grafische 
Feinheiten wie die 'witzige Sprite- 
Animation und spielerische 
Gags wie die Drehleitern des 
dritten Levels in das Modul ge¬ 
quetscht, daß es eine Freude ist. 





Vor allem die seit dem 
PC-Engine-Knaller 
"PC-Gengin" putzig¬ 
sten Obergegner brin¬ 
gen frischen Wind in 
die laserlastige End¬ 
monsterlandschaft. 
Zwar stottert das 
Scrolling an vielen 
Stellen sehr bedroh¬ 
lich und die eine oder 
andere Bonbonfarbe 
ist einen Tick zu grell für das eu¬ 
ropäische Auge, aber das wird 
durch die hohe Spielmotivation 
dicke wieder wettgemacht. Größ¬ 
tes Manko des Moduls: Statt ei¬ 
nes ellenlangen Paßwortes, hät¬ 
te Konami lieber eine Batterie 
zum Spielstandspeichern ver¬ 
wenden sollen. 


gegen Gebühr selbstverständ¬ 
lich. 

Verschiedene Ausgänge in 
den Städten führen in neue 
Stadtbereiche oder in spezielle 
Action-Levels. Hier wird das 
Geschehen meistens von der 
Seitenansicht oder von oben 
gezeigt. Am Ende dieser Se¬ 
quenzen harrt ein besonders 
dickes Obermonster. Erst 
wenn dieses erledigt ist, könnt 
Ihr im Reisebüro einen Trip 
zum nächsten Level buchen. In 


späteren Spielstufen (ab Level 
3) prügelt Ihr Euch nicht nur mit 
allerlei Angreifern herum, son¬ 
dern stellt auch Euer Hüpfge- 
schick unter Beweis. 

Um später nicht wieder von 
vorne zu beginnen, wenn Ihr 
alle drei Bildschirmleben und 
das einzige "Continue" ver¬ 
braten habt, gibt es ein Paß¬ 
wort. Dieses ist leider, wie auch 
die Bildschirmtexte, komplett 
in japanisch. Testmuster von 
CWM und Dynatex. mh 



imimv 


iuut,,n 


Im Konami-Ver- 
gnügungspark 
tummeln sich 
tollwütige Clowns 
(Super Famicom) 



Diese "Leitern” 
drehen sich: Das 
Hinaufhüpfen wird 
zum Geschicklich¬ 
keitstest 
(Super Famicom). 



jjvtJftf' 


Vfmämmmzw 


Nahrungsmittel 
bringen 
verbrauchte 
Lehensenergie 
wieder zurück 
(Super Famicom) 



Nach all den Katastro- 
fen-Spielen der letz¬ 
ten Zeit tut Mystical 
Ninja richtig gut. Zwar 
offenbart auch dieses 
Modul keine techni¬ 
schen Sensationen 
(besonders im Zwei- 
Spieler-Modus 
ruckt's), doch ein ge¬ 
witzter Spielablauf 
macht diesen Lapsus _ 
wieder wett. Ideenreich und kle- 
ver haben die Konami-Entwickler 
ein unterhaltsames Action-Ad- 


lischen Bildschirm¬ 
texten noch mal so 
viel Spaß machen 
könnte. Ihr solltet 
Euch von den ersten 
paar harmlosen Le¬ 
vels nicht ins Boxhorn 
jagen lassen. Später 
werden die Geschick¬ 
lichkeitsszenen gra¬ 
fisch wie spielerisch 
ungeahnt gehaltvoll. 
Endlich v/ird der 3-D-Chip nicht 
nur für optische Gags einge¬ 
setzt, sondern trägt auch spiele- 


venture geschaffen, das mit eng- risch Früchte. 




Genre: Action-Adventure 
Hersteller: Konami, Zirka-Preis: 130 Mark 


SUPER FAMICOM 


Grafik: 78% 


Sound: 71% 


80 % 


Schwierigkeit: mittel 
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Bear Knuckle 
Dino Land 
Fantasia 
Kings Bounty 
Marvel Land 
Out Run 
Sonic 

Wrestle War 


99.- 

99.- 

119.- 

99.- 

99.- 

99.- 

89.- 

99.- 


A raä 

wB A WH 


MEGA DRIVE 


■ooar 

[?GüEiDö=©Sn7 © 

■OöQf 3 


■O0b° 


Arnos 3D (Amiga) 
Death Knights o.K. 
Lemmings 

89.- 

85.- 

69.- 

Man.Utd.Europe 

69.- 

Midwinter II 

85.- 

Rail.Tycoon 

89.- 

Rainbow Collect. 

59.- 

Turrican II 

69.- 

Winzer 

75.- 


A ! 


299.- 

Fantasy Zone 63.- 

GG Shinobi 65.- 

Leaderboard 69.- 



Aerostar 
Blades of Steel 
Bomberking II 
F.Fantasy II 
Mysterium 
Punisher 
Solomons Key 


65.- 

69.- 

65.- 

79.- 

75.- 

69.- 

65.- 


RGB Konsole 
Racing Spirit 
Power Eleven 
Wrestling 2nd Bout 


299. 

99. 

99. 

99. 



PC ENGINE 






Castles 

79.- 

F15 II Mission 

45.- 

Gateway to Sav.F. 
Gunship 2000 (Sept.) 

89.- 

Lemmings 

89.- 

Mario Andretti 

69.- 

Nobunaga Amb.ll 

99.- 


AMIGA/ATARI 


Ghouls’n Ghost 3 
Super R-Type 
Super Tennis 
UN Squadron 































computerspiele/ tests 



Frustig ist’s, ein wenig Spaß macht’s trotzdem (Super Famicom) 


Super R-Type 


N ein, diesmal gibt’s keine 
”R-Type"-Historie und kei¬ 
nen Einstieg in die Welt der 
mitballernden Sidekicks. Wer 
den Vorläufer nicht kennt, hat 
selber Schuld (und kann sein 
Versäumnis durch Studium der 
letzten POWER-PLAY- Ausga¬ 
ben nachholen). "Super R- 
Type” ist weniger Umsetzung 
des "R-Type-ir’-Automaten, 
denn eine "remixed and exten- 
ded” Version desselben, mit 
Einflüssen vom prominenten 
Vorgänger dezent garniert. 

Sieben Levels scrollen ei¬ 
genständig von links nach 
rechts. Grafisch gibt’s von 
Asteroidenfeldern vor maleri¬ 
schem Planetenhintergrund 
bis hin zu den Techno-Labyrin¬ 
then fallenstarrender Welt¬ 
raumfestungen alles zu sehen, 
was den fleißigen Irem-Ent- 


wicklern zum Thema "Krawall 
im All” einfiel. Bissige Alien¬ 
schwärme, alle paar Weltraum¬ 
meter ein protziger Mittelgeg¬ 
ner und jeweils ein abgedreh¬ 
ter Endgegner erfordern na¬ 
türlich die enstprechende Be¬ 
waffnung auf Seiten des Spie¬ 
lers. So gibt es Speed-ups, den 
legendären, abkoppelbaren 
Satelliten und einen kleine¬ 
ren Verwandten desselben. 
Außerdem muß sich der Spie¬ 
ler zwischen fünf verschiede¬ 
nen Waffen entscheiden, von 
denen man den reflektieren¬ 
den Dreifachlaser, den blau¬ 
gelben Plasmastrahl und den 
wandernden Bombenteppich 
noch aus dem ersten Teil 
kennt. Darüber hinaus hat man 
serienmäßig eine getunte Va¬ 
riante des Standard-Beams in¬ 
stalliert. wi 



Bei Super R-Type ver¬ 
sagt nicht nur (wie bei 
Gradiüs) die Hardwa¬ 
re im kläglichen Ruk- 
keln und Zuckeln; 
auch Irem hat ge¬ 
patzt, als sie das 
Spielkonzept für ihren 
Mega-Knaller ausar¬ 
beiteten. Ein hoher 
Schwierigkeitsgrad, 
plus regelmäßiges 
Zurücksetzen zum Leveianfang 
(nach jedem Exitus), minus Ex¬ 
trawaffenschwemme ergiebt ei¬ 


nen mächtigen Frust¬ 
koeffizienten und ein 
rapide ansteigendes 
”Reset’n’Forget”-Be- 
dürfnis. Nur der schö¬ 
nen und fantasievol¬ 
len Grafik und dem 
bombastischen Sound 
hat das Produkt eine 
gnädige Wertung zu 
verdanken: R-Type 

präsentiert sich zu 
ansprechend, um von ballern¬ 
den Super-Famicom-Fans lie¬ 
gengelassen zu werden. 


Hersteller: Irem, Zirka-Preis: 130 Mark 


SUPER FAMICOM 

61% 1! 

Grafik: 70% Sound: 72% Schwierigkeit: schwer 
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neuen Pro/ekle. Strategie aus Fernost: Die 
Taktik-Hits "Genghis Khan"undNobunaga's 
Ambition" im Test. 


Bericht über 
die Top-Pro¬ 
grammierer 
Bitmap 


Erster Bericht R 
von der 
Chicago-Messe 
mit Stars, 

Striocsund r 

Software. Um«MM 

Wizkid dreht 
auf sensible 

Softwares ■ Wizball-Nachlolger. Höhenflug in 
VGA: Flieger im Härtetest. Jet Fighter2, utuck 
Yeager2 


Brothers. 

Vierseitiger npjnSBflHiSgh^ 

Fotoroman: 

So arbeitet ttSBBmäOBSmSM 

das Power Play-Team. Erste Tests von Spielen 
für Super Famicm mit “F-Zero" und "Super 
Maria World". 


Erster Bericht 
über das 
Super 
Famicom. 

Test des 

Superspiels 

"Lemmings" 


inklusiv 

kostenlosem Lemmings-Aufkleber. Erfolgstitel 
"Spindizzy Worlds" unter der Lupe. 


Alle Heuig- Kliilyii f .Js-«o3l3 \ 

keilen von WZ- ] 

der London- \ MUrf 

Messe: Jubel, ElS-I- SiAjrV 3 
Trubel, Spiel- 

spaß. Pfeil- t;"““;: 
schnell im 
Vektorhimmel 

mit (huck Yeager 2. Furioses Trio: Game-Boy- 
Giganten; Kult-Comic als Compulerspiel: Hägar 


Tonnenweise 
Spieletest zur 
Weihnachtszeit: 
Superhil 
■Wing 


iewmil den "Elite“- Erfindern David 
nundlan Bell. Großer 
tk-Vergleichstes!. Beginn des 
m Wars’-Clue Books. 


Commander" I JilVH;! ,'[»]> 
im Test. Erster 

Blick auf kommende Lvnx-Neuheilen. Wertvolle 
Tips zum Pollenspiel "Legend ofFaerghail". 


Tolle Tips- 
Karten für 
‘Prince ot 
Persia". 
Wellraum- 
Wunder 
"Space Ouesl 

A" 


£ 4 / ~ - At&t ' 
&M£Rtor6(&r ) jks 
JMS s> AMSnm&jJ) 
V IST! 


4 " im Test. UÜmJmm-/" ■ ~ —- 
Grandioses Tennisspiel "Final Match Tennis' 
für die PC-Engine. CD-ROM-Reporl: 
Laserdisc-Spiele originalgetreu auf dem 
Amiga. 


Power Play 
besucht die 
kalifornische 
Software- 

Schmiede ^ 

Accolade. ffjNIHpBUBB 

Unvergeßlich: ;^If[f ^jfnl 
Wir küren die EESBllBHEal 

zehn schlechtesten Spiele aller Zeiten. MS-DOS 
verspielt: Wie hat man mit seinem PC am 
meisten Spaß? 


km te SSI-Rollenspiel "Death Knights of 
Igm'im Test. Rasante Renn-Action mit 
\ftr Monaco GrandPrix". Jede Menge 
Fim-lips für Computer- und Videospiele. 


mit Sensible 
Software 
Test des 

PC-Engine-Nachfolgers Super Grofx. Böses Blut im 
Endzeit-Drama "Bad Blood". 


" _ Ausgaben POm PLAY Nr. _ 

-- Ausgaben POWER PLAY Nr. 

Insgesamt — Ausgaben für 6,50,-DM pro Exemplar: 


Ausgabe POWER PLAY Spezial'90 


Insgesamt _ Ausgaben für 9,80,-DM pro Exemplar 
Gesamtbetrag _ zzgl Versandkosten 


Außer den hier 
aufgeführten Ausgaben 
könnt Ihr au<h noch Heft 
6/90 anfordern . / 


Nome, Vuram 


SlroSt, Hcrnmxm HZ, Wotmrl AC10 10 

Die Bezahlung erfolgt nach Erholt der Rechnung. Schickt den ausgefüllten Coupon an: Markt & 
Technik Leserservice, CSJ Postfach 140 220, 8000 München 5. 

U Ihr könnt Eure Bestellung auch telefonisch auf geben: 089/ 20251528 


bltt Blick auf den Flugsimulator "Flight of 
Ikbtruder". Sensationssimulationen von 
toprose. Rollenspiel-Perle "Phanlasy Star 
Wirs Mega Drive im Test. 
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Videospiele/ tests 


Besser, schöner, flotter 



Aus den Löchern fallen merkwürdige Geschöpfe heraus 


Castlevania II 


N och bevor der peitschen¬ 
verliebte Held aus Kona- 
mis Spukschloßreihe seinen 
Super-Famicom-Einstand gibt, 
kehrt er auf den Game Boy zu¬ 
rück. "Castlevania II” ist kei¬ 
nem der NES-Vorbilder nach¬ 
empfunden, sondern präsen¬ 
tiert sich als vollkommen ei¬ 
genständiges Modul. Im Ver¬ 
gleich zum ersten Handheld- 
Teil dürft Ihr diesmal auf einer 
Landkarte die ersten vier Le- 
vels (sprich Schlösser) anwäh¬ 
len. Netterweise gibt’s nach je¬ 
dem Dahinscheiden ein Paß¬ 
wort. Dieses besteht zum 
Glück aus vier grafischen Sym¬ 
bolen — keine japanischen 
Schriftzeichen in Sicht. 

Viele Spielelemente werden 
Euch vertraut Vorkommen, 
neue Features sind allerdings 
auch mit von der Partie. Das 


schlagkräftigste Argument des 
Nachwuchs-Indys ist nach wie 
vor seine Peitsche. Mit ihr treibt 
er Feinde in die Flucht und ver¬ 
schafft sich Extras. Die mei¬ 
sten Hilfen sind hinter Kerzen¬ 
haltern an der Wand verbor¬ 
gen, einige in Geheimkam¬ 
mern und versteckten Bonus¬ 
höhlen aufbewahrt. Ihr kommt 
so u.a. in den Besitz von Wurf¬ 
kreuzen und Molotowcocktails, 
die wenige Pixel vor Euren Fü¬ 
ßen explodieren. Natürlich 
könnt Ihr auch die Leistungsfä¬ 
higkeit der Peitsche mit den 
entsprechenden Symbolen 
aufrüsten. 

Das Spielfeld scrollt wie ge¬ 
wohnt in alle Richtungen. Dies¬ 
mal ist der Weg allerdings nicht 
immer vorgegeben. Der For¬ 
scher in Euch wird minimal 
mehr gefordert als sonst üb- 



Über sieben Brücken mußt 
Du geh’n... 



Die Peitsche ist die wichtigste 
Waffe des Castlevania-Helden 


lieh. Unterwegs solltet Ihr ge¬ 
faßt sein auf: bewegliche Wän¬ 
de, Lianen, plötzlich auftau¬ 
chende Speere, Fledermäuse, 
rollende Riesenaugen, mutier¬ 
te Frösche, brüchige Plattfor¬ 
men und natürlich Endgegner. 

Castlevania II ist momentan 
nur als Importmodul erhältlich. 
Die offizielle Veröffentlichung 
in Deutschland ist erst für ’92 
geplant. Testmuster von CWM 
und Dynatex. mg 



Das rollende Auge nähert sich 
gemeinerweise von hinten 




Die ersten vier Levels darf man 
anwählen (Game Boy) 


GAME QUER 

[ HI-SCORE 020000 
| SCORE OOS2do;.: 




Ein Paßwort tröstet über das 
"Garne Over” hinweg 


Alle kleinen Mißlich- 
keiten, die man im er¬ 
sten Teil noch bemän¬ 
geln konnte, wurden 
konsequent ausge¬ 
merzt. Der Spielab¬ 
lauf ist nun wesent¬ 
lich flotter und nicht 
mehr so träge. Natür¬ 
lich wurden auch Gra¬ 
fik und Umfang auf- 
gepeppt. Nachdem ' -i. • 
man drei der vier Anwähl-Levels 
absolviert hat, wächst buchstäb¬ 
lich ein neues Schloß aus dem 
Boden — atmosphärisch sehr 
schön gelöst. Gut gekontert ha¬ 
ben auch die Musiker. Wurde das 
düstere Szenario schon im er¬ 
sten Abenteuer akustisch ge¬ 
konnt untermalt, müssen die 
Songs im zweiten Teil keinen Ver- 



Selbst auf den Lianen erwarten 
Euch Schikanen 


gleich scheuen. Übri¬ 
gens: Wer im Paß¬ 
wortmenü viermal ein 
Herzchen als Symbol 
eingibt, der kommt in 
ein Soundmenü: Pro¬ 
behören sehr emp¬ 
fohlen. Wie man es 
von Konami gewohnt 
ist, sind sämtliche 
Spielabschnitte har¬ 
monisch, fair und in¬ 
telligent aufgebaut. Das einzige, 
was mir abgeht, sind ein paar zu¬ 
sätzliche Überraschungsele¬ 
mente. Castlevania II ist kein 
"Ich-laß-alles-dafür-liegen"- 
Modul mit Mario-Niveau, kaufen 
solltet Ihr es Euch trotzdem. Wer 
den ersten Teil mochte, der wird 
mit der Fortsetzung sehr zufrie¬ 
den sein. 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Konami, Zlrka-Preis: 70 Mark 


Sound: 77°/o 


Schwierigkeit: mittel 


GAME BOY 


82 % 
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Videospiele/tests 


Reptil macht mobil 




Nur wer fleißig Tierchen verspeist, darf in den nächsten Level 

Sneaky Snakes 


W as auf dem NES ein Er¬ 
folg war, wird sich auch 
auf dem Game Boy gut verkau¬ 
fen.” Das müssen sich zumin¬ 
dest die englischen Program¬ 
mierprofis von Rare gedacht 
haben, die für Nintendo das 
putzige Schlangenspektakel 
"Snake Rattle N Roll” ent¬ 
wickelt haben. "Sneaky Sna¬ 
kes” greift auf dieselben 
Hauptdarsteller zurück, wurde 
allerdings spieltechnisch leicht 
umdesignt. 

Den beiden Schlangenköp¬ 
fen stehen 16 Levels bevor, die 
rasant in alle Richtungen Scrol¬ 
len. Ihr könnt natürlich auch al¬ 
leine antreten, zu zweit ist’s 
aber unterhaltsamer. Damit 
sich der Ausgang zur nächsten 
Spielstufe öffnet, müssen sich 
Atilla und Genghis (so die Na¬ 
men der beiden Reptilien) ei¬ 


nen ausreichend langen 
Schwanz anfressen. Unter¬ 
wegs begegnen sie nicht nur 
Gegnern und hüpfen von Platt¬ 
form zu Plattform, sondern 
schlängeln zudem über Kanal¬ 
deckel hinweg. Ein Knopfdruck 
zur rechten Zeit, und schon öff¬ 
net sich der Deckel. Die Folge: 
entweder erscheint ein Extra 
(lecker), eine Bombe (pfui), ein 
kleines Lebewesen (nahrhaft) 
oder ein Warp-Tunnel tut sich 
auf (bonusträchtig). 

Mit derZunge schnappt man 
sich die Tierchen; nach den 
Genuß werden die Knochen in 
weitem Bogen wieder ausge¬ 
spien. Um Gegner zu vertrei¬ 
ben, wird einfach draufgehüpft. 
Dank unendlich vielen Conti- 
nues dürft Ihr Euch durchaus 
ein paar Schnitzer erlauben. 
Testmustervon MegaTrade. mg 


Ich mochte schon das 
NES-Vorbild, und die 
Game-Boy-Variante 
fällt dagegen keines¬ 
wegs ab. Technisch ist 
Rare auf dem neue¬ 
sten Stand (schnelles 
und ruckfreies Scrol¬ 
ling), grafisch beein¬ 
druckend (fantasti¬ 
sche Animationen al¬ 
ler Sprites) und musi¬ 
kalisch 'wegweisend 
Rock’n'Roll-Rhythmen 





L vf 

(fetzige 

zeugen 


von gutem Geschmack). Obwohl 


mirdas Bildschirmge¬ 
schehen manchmal 
etwas zu hektisch ist, 
kommt kein Frust auf. 
Das niedliche Ge¬ 
schicklichkeitsspiel 
zählt nicht zur Dut¬ 
zendware: Rare hat 
ein motivierendes, 
witziges, fast schon 
innovatives und run¬ 
dum stimmiges Pro¬ 
gramm entwickelt. Kein Meilen¬ 
stein, aber als Zwischendurch¬ 
spaß prima geeignet. 


I 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Trade West, Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME BOY 


Grafik: 71% 


Sound: 79% 


71 % 


Schwierigkeit: mittel 


MEGA TRAGE 


GAMEBOY 

GAME BOY Inkl. TETRIS 149,- 
BÜBBEL BOBBEL 69,- 

BÜRAI FIGHTER 49,- 

BORGERS TIME 69,- 

CAESERS PALACE 69,- 

DHAGONS LAIR 69,- 

F-l RACE 79,- 

KUNG FO MASTER 59,- 

KJNISHER 59,- 

MICKY MOOSE 2 69,- 

ROBOCOP «9,- 

AMIGA 

CHUCK JEAGERS AFT 2 dt 
F-19 STEALTH FIGHTER dt 


INDY 500 dt 
LEMMINGS dt 
PGA TOOR GOLF dt 
PCWERMONGER dt 
RAILROAD TYCOON dt 
F-15 STRIKB EAGLE 2 dt 
SILENT SEKVTC 2 dt 
3 


49, • 
69, - 
59, - 
59, - 
59, - 
59,- 
69,- 
79,- 
79, - 
129, 


D CONSTRÜCTION KIT dt 
DE LUX PAINT 4 dt 199,- 

Ladenverkauf 
7700 Singen • 


GAME GEAR 

GKUNDGERAT (Inkl.COLUMS) 

DONALD DUCK 

MICKEY KOUSE 

MONACO GP 

NINJA GAIDEN 

OUTRUN 

SHINOBI 

SPIDERMAN 

WONDERBOY 

MASTER SYSTEM ADAPTER 

MS-DOS 

BARDS TALE 3 
CHUCK YEAGERS AIR COM 
GUNSHIP 2000 
JET FIGHTER 2 
INDY 500 
MARIO ANDRETTI 
PGA TOUR GOLF 
RAILROAD TYCOON 
F-19 STEALTH FIGHTER 
WING COMMANDER 2 
AD-LIP MUSIK*KARTE 


259, 
59,- 
59,- 
49,- 
59,- 
59,- 
59,- 
59, - 
49,- 



89.- 

dt 

49,- 

dt 

69,- 

e 

79,' 

dt 

59,- 

dt 

59,- 

dt 

59,- 

dt 

59.- 

dt 

79,- 

dt 

89,- 

o 

89,- 

dt 

129, 


und Versand in 

Ekkehardstr. 16a 


0 77 31 / 6 66 34 


Ich bestelle folgende Titel:____ 

Svsiertv SegalMaga Nintendo PC-Engine Game Boy IBM Amlga Lynx GameGear NeoGeo 

□ c a n DÜQOC □ 

□ Bitte senden Sie mir kostenlos den Neuheiten-Katalog. 

.Ort:--> 


ßCS na* e 



8000 MUnchen 80 
6000 Frankfurt 1 


Rosenhelmer Str. 92a 


Tel.: 089-4489389 

Fax.: 089-483757 


Taunusstr. 52-BO/Hbh Tel.: 069-23 77 91 

7000 Stuttgart König-Karl-Str. 69/Nähe Wilhelmpl Tel.:0711-556601 
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2000 Hamburg 54 Kieler Str 421 Tel.: 040-543010 

1000 Berlin 44 Emserstr. 33 Tel.:030-6253030 
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8260 MUhldarf Ledererstr 7 Tel.:08631-15912 

A-6020 Innsbruck Andechsstr. 85 Tel.:0512-492626 

A-1140 Wien Hütteldorferstr. 122 Tel.:0222-9821440 

GAME BOY- SEGA MEGA DRIVE • PC ENGINE 
SUPER FAMICOM- GAME GEAR-AMIGA- MS-DOS' NES■ CDTV 
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videospiele/tests 


Peksoft 

Cktcber-News 


In Kürze: 

Armour Alley 
Battle lsle 
Monster Business 
Medeval Lords 
Might & Magic II 
Nobunaga I 
Swap 
SWOTL 



% 

%% 

\Vt 

vy® 


C89-26C938C 



Es dreht sich doch 



Im Bild nicht zu sehen: der wunderbare Dreheffekt 


Castelian 


A uf dem Planeten Centrus 
herrscht eitel Sonnen¬ 
schein; schließlich gibt es hier 
die größten Edelstein-Vorkom¬ 
men in der Galaxis. Doch eines 
schönen Tages tauchen acht 
Türme auf, die rund um die 
Hauptstadtinsel Jemmerville 
angeordnet sind und alle Zu¬ 
fahrtswege blockieren. 

Hier soll Julius, von Beruf 
Abbruchexperte und knuddeli- 
ges Alien, helfen. Mit den De- 
structo-Bomben im Rucksack 
ist ein schneller Abriß kein Pro¬ 
blem, aber die müssen im 
obersten Stockwerk des Tur¬ 
mes angebracht werden. Juli¬ 
us muß sich also an der Außen¬ 
seite der Türme über Plattfor¬ 
men, Treppen und Lifte lang¬ 
sam an die Spitze hocharbei¬ 
ten. Dabei gibt es einen beson¬ 
deren grafischen Gag: Di 


Turm dreht sich, wenn Julius 
nach links oder rechts geht. 
Durch diesen Dreheffekt ent¬ 
steht ein 3-D-Eindruck, der 
"Castellian” von anderen Platt¬ 
form-Spielen abhebt. 

Natürlich sind die Türme mit 
Fallen nur so gespickt. Rut¬ 
schige, bröckelnde und sich 
bewegende Plattformen sind 
nur der Anfang. Es tummeln 
sich auch diverse Monster auf 
dem Turm. Mit seiner Carbono- 
bomb-Kanone kann Julius 
zwar einige der Monster zer¬ 
stören oder zumindest kurz 
einfrieren, manche sind aber 
unzerstörbar. Wird Julius von 
einem Monster berührt, fällt er 
einige Stockwerke herunter. 
Kann er sich wieder fangen, 
bevor er ins Wasser fällt, (Ver¬ 
lust des Lebens) hat er "nur" 
wertvolle Zeit verloren. bs 


Auf Computern heißt 
das Programm seit 
vier Jahren "Nebu¬ 
lös" und ist eines mei¬ 
ner privaten Lieb¬ 
lingsspiele. Die 
Game-Boy-Variante 
ist, bis auf die neue 
Bonusrunde mit dem 
Original identisch. 

Schade, daß die Ent¬ 
wickler nicht ein paar 
kleine Änderungen gemacht ha¬ 
ben: Ein Paßwort-System hätte 
nicht geschadet, und dann dürf- 





ten es gern ein paar 
Türme mehr sein. 
Und wer kein routi¬ 
nierter Spieler ist, 
kann von diesem Mo¬ 
dul arg gefrustet wer¬ 
den. Ohne exaktes Ti¬ 
ming und Vorauspla¬ 
nung kommt man an 
manchen Hindernis¬ 
sen nicht vorbei. Ein 
Extralob noch an die 
klare übersichtliche Grafik, die 
das Erkennen von Monstern und 
Hindernissen einfach macht. 


I 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Tiffix, Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME BOY 


Grafik: 79% 


Sound: 43°/o 


76 % 


Schwierigkeit: mittel 
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videospiele/tests 


Charakterkopf 



Kuß-Bonk: Ein Stückchen Fleisch, und Bonk gerät in Ekstase 


Bonk’s Revenge 


B onk, der kauzige Steinzeit¬ 
vegetarier mit dem ham¬ 
merharten Schädel ist wieder 
da: ”Bonks Revenge” heißt 
das zweite PC-Engine-Action- 
spiel um den fleischhassen¬ 
den Urzeitknaben. Bonks Ra¬ 
che führt Euch durch ein hal¬ 
bes Dutzend Actionstufen, die 
sowohl horizontal als auch ver¬ 
tikal scrollen. Jeder Level ist in 
zwei Bereiche unterteilt. In der 
Mitte der jeweiligen Levels und 
am Ende einer Stufe wartet ein 
besonders dickes Urzeittier, 
das Bonk ans Leder will. 

Bonk hat seit seinem ersten 
Abenteuer seine bemerkens¬ 
werten Fähigkeiten nicht verlo¬ 
ren. Die zahlreichen Feinde, 
die Bonk auf seinem Weg in die 
Quere kommen, kann er per 
gezielter Kopfnuß außer Ge¬ 
fecht setzten. Eine Besonder¬ 
heit: Springt Bonk, kann ersieh 
per Feuerknopfdruck-Salto 
kopfüber auf einen Gegner 
stürzen. Das erstaunliche Ge¬ 
biß, mit dem Bonk sich an Fels¬ 
vorsprüngen elegant hoch¬ 
knabbern kann (zur Freude je¬ 
des Zahnarztes) ist ebenso 
vorhanden, wie die geschickte 
Sprung- und Klettertechnik, 


um Hindernisse zu umgehen. 

Auch an den Ernährungsge¬ 
wohnheiten des Frühzeitvege¬ 
tariers hat sich wenig geän¬ 
dert, futtert Bonk doch mit Vor¬ 
liebe herzhaftes Obst und Ge¬ 
müse, das am Wegesrand her¬ 
umliegt und ihm erfreulicher¬ 
weise verbrauchte Lebens¬ 
energie zurückbringt. Dies hat 
Bonk bitter nötig, denn eine 
Berührung durch einen Feind 
oder eine Falle zehrt an Bonks 
Lebenskraft. Als Abwechslung 
in der pflanzlichen Kost kann 
Bonk sich einen fetten Fleisch¬ 
brocken gönnen. Die nahrhaf¬ 
ten Schinken gibt es in zwei 
Größen. Eine kleine Dinosau¬ 
rierkeule verwandelt Bonk (im 
Gegensatz zum ersten Teil) in 



Putzige Obergegner gibt es auch 
bei Bonks Revenge 



"Bonks Revenge” ist 
einfach genial. Das 
allerliebste Steinzeit¬ 
früchtchen fährt die¬ 
ses Mal mit 
mehr spielerischen 
Finessen auf. Jede 
Spielstufe strotz! nur 
so vor versteckten Ex¬ 
tras, geheimen Gän¬ 
gen oder verborge¬ 
nen Räumen. Durch 
geschicktes Hantieren mit den 
Extrapflanzen und den gezielten 
Einsatz von Bonks Charakter¬ 
kopf, enthüllt dieses Prachtmo¬ 
dul immer neue Überraschun¬ 


gen. Dank prächtigen I 
neuen Features, wie * 
dem "KuB”-Modus 
(einfach umwerfend: 
Bonk als verliebter 
Neandertaler), Gra¬ 
fikorgien und berge¬ 
weise Abwechslung 
rüttelt Bonk schon 
fast am Mario-Thron. 
Nur eines stört mich: 
Die schwunghafte 
musikalische Untermalung aus 
dem ersten Spiel wich einem für 
meinen Geschmack zu schrä¬ 
gen Sound, der schnell zum Ab¬ 
schalten verleitet. 


einen liebestollen Urzeitmen¬ 
schen. Mit verklärtem Blick 
und gespitzen Kußmund kann 
unser Freund seine Feinde 
nun per Küßchen kurzfristig 
versteinern. Ein anschließen¬ 
der kräftiger Klopfer mit der ho¬ 
hen Stirn befördert die Feind- 
Sprites in den Pixel-Himmel. 
Verhält sich Bonk nach dem 
Verzehr der Minikeule noch re¬ 
lativzartbesaitet, rastet er beim 
Genuß der doppelten Fleisch¬ 
portion völlig aus: Der Kopf 
schwillt bedrohlich an, Bonk 


spuckt Feuer und wird für kur 
ze Zeit unverwundbar. So ge 
stählt, haut Bonk alles um, was 
ihm vor den Schädel kommt. 
Glücklicherweise kann Bonk 
nicht nur den Feinden die Stirn 
zeigen, sondern auch Steine, 
Eis und andere Materialien zer- 
bröseln, um geheime Gänge 
oder Räume zu entdecken. 
Verliert Bonk einmal alle seiner 
Bildschirmleben, kann mit 
Continue weitergespielt wer¬ 
den. Testmuster von Top-4- 
Software. mh 



Mario wird doch nicht 
etwa ernsthafte Kon¬ 
kurrenz bekommen? 

Wenn Hudson so wei¬ 
termacht, dann könn¬ 
te Bonk im nächsten 
oder übernächsten 
Teil Mario-Niveau er¬ 
reichen. Bonk’s Re- 
ven'ge ist jedenfalls 
schon jetzt nach den 
Mario-Abenteuern '' '' 
das weltweit beste Jump'n'Run. 
Das Modul sprudelt nur so vor 
abgedrehten Einfällen, witzigen 
Bonusspielen, tonnenweise ver¬ 
steckten Abschnitten und ulki¬ 


gen Animationen. 
Motivierend bis in die 
Haarspitzen kann 
Bonk selbst Genre- 
Gegner und Spiele- 
Greenhorns überzeu¬ 
gen. Ein Riesenkom¬ 
pliment an die Ent¬ 
wickler, die das fast 
Unmögliche schaff¬ 
ten und sich gegen¬ 
über dem grandiosen 
ersten Teil noch einmal in allen 
Belangen gesteigert haben. Die¬ 
ses Modul muß jeder PC-Engine- 
Besitzer haben — Ausreden gel¬ 
ten nicht. 




Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Hudson, Zirka-Preis: 100 Mark 


PC-ENGINE 


Grafik: 77% 


Sound: 64% 


860 /o 


Schwierigkeit: mittel 



In der Eiswelt bewegt sich Bork auf 
rutschigen Pfaden 



Die Tänzerin muß an einer empfindlichen 
Stelle getroffen werden 



In solchen Pflanzen verbirgt sich meistens 
ein feines Extra 
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HIGH-COM Computer GmbH 

Frie-Vendt-Straße 16, 4403 Münster 
Tel.: 0251.532771. Fax:0251/532842 
Btx: 0251-532842 
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Solider Ballerspaß — aber leider nicht viel mehr (PC-Engine) 


Final Soldier 


Uudson läßt das Ballern 
■ ■nicht: Mit "Gunhed" und 
dem Nachfolger "Super Star 
Soldier” legte sich das japani¬ 
sche Softwarehaus die Meßlat¬ 
te für vertikal scrollende Ac¬ 
tionspiele bereits sehr hoch. 
Nach einjähriger Pause (und 
einem kleinen Abstecher mit 
’Äero Blasters" in horizontale 
Gefilde) versuchen sich die 
Entwickler nun bereits zum 
dritten Mal auf gleichem Ter¬ 
rain. 

Extrawaffen gibt es in einem 
Ballerspiel des Jahrgangs 
1991 natürlich zuhauf: Vier ver¬ 
schiedene Wummen können 
aufgebaut werden, zusätzlich 
sammelt der Spieler Raketen 
und Sidekicks. Die Waffen hal¬ 
ten gleichzeitig als Schutz¬ 
schild her: Stufe um Stufe wer¬ 
den sie bei eingesteckten Tref¬ 


fern abgebaut, erst ein völlig 
"nacktes” Raumschiff explo¬ 
diert unter feindlichem Be¬ 
schuß. Auch die (mit)ballern- 
den Sidekicks haben einen 
doppelten Nutzen: Mit der 
zweiten Feuertaste können sie 
als gigantische "Smart-Bomb- 
Peitsche” gegen die Feindes¬ 
flut eingesetzt werden. Vor 
Spielbeginn kann man sich 
übrigens Wirkung und Art der 
verschiedenen Extras in einem 
”Set-Up"-Menü selbst zusam¬ 
menstellen. 

Final Soldier spielt man ent¬ 
weder als "normales” Baller¬ 
spiel mit sieben Levels und 
Continues oder gegen die Zeit. 
In letzterer Version sollte der 
Spieler auf Bonussymbole ach¬ 
ten, die bei Berührung mächtig 
Punktespringen lassen. Muster 
von CWM und Dynatex. wi 


I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 

I 



Final Soldier ist defi¬ 
nitiv nicht das beste 
Ballerspiel, das je¬ 
mals die Software¬ 
schmiede des Hau¬ 
ses Hudson verließ: 

Die Grafik ist zwar ge¬ 
wohnt hübsch (und 
sehr schnell), der 
Sound dafür nur mä¬ 
ßig überzeugend. 

Größtes Manko: Die 
Extrawatfen lassen trotz des Set¬ 
up-Menüs fast jede Innovalion 
vermissen. Außerdem ist mir das 


Spiel (zumindest auf I 
"Normal”) viel zu ein¬ 
fach: Bereits der erste 
schüchterne Versuch 
brachte mich bis in 
den vierten Level, oh¬ 
ne daß ich auch nur 
ein einziges Leben 
verlor. Hardcore-Bal- 
lerspieler unter den 
Lesern spielen’s 
wahrscheinlich schon 
am Tag des Einkaufs durch — 
nicht zuletzt dank unendlich vie¬ 
ler Continues. 



Genre: Action 

Hersteller: Hudson, Zirka-Preis: 100 Mark 


Schwierigkeit: einstellbar 


73 % 


PC-ENGINE 


158 
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Videospiele/ tests 




Stormlord 


Wer auch immer ent- 
scheidet, welche Com- 
puterspiele für eine 
Konsole umgesetzt werden, der sollte 
sich mit der Auswahl mehr Zeit las¬ 
sen. Hewsons "Stormlord" machte 
schon auf dem Amiga keine glückli¬ 
che Figur und hat sich auch auf dem 
Mega Drive - trotz ein paar zusätzli¬ 
chen Farbschattierungen - nicht 
großartig verbessert. 

Ein muskelbepackter Nackedei mit 
Wikingerhelm und wehendem Um¬ 
hang irrt nach wie vor recht demoti¬ 
viert durch eine Handvoll Leveis. Ihr 
weicht Gegnern aus, metzelt zur Ab¬ 
wechslung ein paar davon nieder und 
sammelt Schlüssel, die wiederum Tü¬ 
ren öffnen. Extras gibt’s so gut wie kei¬ 
ne. Immerhin ist die Grafik ganz nett, 
und selbst die Soundeflekte liegen 
über dem Durchschnitt. Auf den Spiel¬ 
ablauf trifft das leider nicht zu. Das ho- 


Der Held muß weitestgehend 
ohne Extras auskommen. 

rizontal scrollende Gehupte und Ge- 
schlage präsentiert sich ziemlich zäh 
und luzzelig. 

Stormlord ist im Prinzip überflüs¬ 
sig. Die Bezeichnung Actionspiel hat 
es nicht verdient, ein Action-Adven- 
Iure ist's schon gleich gar nicht und 
für ein Geschicklichkeitsspiel hat es 
nicht genug Pep. Testmuster von 21st 
Century Entertainment. mg 


w 


Genre: Action 

1 Hersteller: Razor Soft, Zirka-Preis: 100 Mark 


MEGA DRIVE 


Grafik: 60% 


Sound: 59% 


“HF 


43 % 


Schwierigkeit: schwer 


> 
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Genre: Sport 

Hersteller: Hudson, Zirka-Preis: 100 Mark 


Schwierigkeit: mittel 


56 % 


PC-ENGINE 


Hudson Soft zählt zwar 
zu den besten und be¬ 
ständigsten Software¬ 
häusern für die PC-Engine, aber von 
guten Fußballsimulationen haben sie 
nicht allzuviel Ahnung. Grafisch und 
technisch bietet "Power 11 Soccer" 
wenig Ansatzpunkte für Kritik. Leider 
kommt das Modul spielerisch nicht 
über Zweitliganiveau hinaus. 

Das Spielfeld scrollt behende von 
links nach rechts und zurück - je 
nachdem, wohin Ihr Euren Spieler 
lenkt. Zwölf Teams stehen zur Wahl; 
es darf Elfmeterschießen geübt, ein 
Freundschaftsmatch ausgetragen 
oder ein Turnier gespielt werden. 
Dummerweise müßt Ihr Euch hier mit 
einem japanischen Paßwort herumär¬ 
gern. Auf dem Platz braucht Ihr beide 
Knöpfe, um die Partie olfen zu gestal¬ 
ten. Mit einer Taste wird geschossen 
und gepaßt (je länger gedrückt, desto 


Hudson Soft hat mit dieser 
einfältigen Fußballsimulation 
leider danebengeschossen 

fester), die andere macht Eurem Spie¬ 
ler Beine. Jeder Kicker hat eine Art 
Energievorral, der sich beim Spurten 
entlädt. Das Beste an Power 11 Soccer 
ist die Idee mit dem "Turboknopf". Da¬ 
von abgesehen präsentiert sich das 
Modul recht einläliig. Nach ein paar 
Spielchen ist die Luft raus. Testmuster 
von CWM und Dynatex. mg 
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Power 11 Soccer 



Anruf genügt! 

Tel.: 0521/124702 

Wir lielem 


_ 

professionelle 

Spielesoftware. 

Fax: 0521/124703 


NEUERÖFFNUNG 


Sie finden unser 



Ladenlokal in Bielefeld 


am Gehrenberg 31 

■ 


Schauen Sie vorbei! 


H AAIGA ? 



Bundesliga Manager Professionell 

79.95 


Cruise for a Corpse 

71.95 


Mega Io Mania kpl. dt. 

87.20 


Silent Service 2 

87,20 


Starflight 2 

63.95 


Forgotten Realms Sammlung 

120,00 


Laufwerk 3,5" Slim Line 

159,95 


Speichererw. 512 KB inkl. Uhr 

99,00 

| 
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Cruise for a Corpse 

79,20 


Fl 5 2 Scenery Desert Storm 

39.95 


Kathedrale kpl. dt. 

95.20 


Links Courses Lakehurst 

43,95 


Luftwaffe Secret Weapons 

95.20 


Their finest Hour Scenery Disk 

31.95 


Wild West World 

95,20 


Wing Commander 2 

95,20 


Sprachausgabemodul Wing C. 2 

39.95 


Rules of Engagement 

79.20 


Soundblaster 

369.00 


Ad Lib 

239.20 


Gravis Joystick, 1 Jahr Garantie 

103,95 


Gravis Game Card bis 33 MHz 

87,20 
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Cruise for a Corpse 

71,95 


Flight of the Intruder dt. Version 

95,20 


Mega Io Mania kpl. dt. 

87,20 


Railroad Tycoon 

Versand per Nachnahme oder Vorkasse. 
Versandkostenanteil 6.- DM (Inland). - 
Auslandsaufträge nur gegen Vorkasse. 
Versandkoslenanteil 12,- DM. 

87,20 


Preis und Produktänderungen Vorbehalten. 
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videospiele/tests 



Princess Biobette 


-*■ / a. x ' ,Vas dem NES Spieler 
W<*'**_) sein ’Ä Boy and his 
V-' Blob", ist dem Game- 
Boy-Besitzer seine "Princess Biobet- 
te” Die Umsetzung des Blob-Moduls 
(siehe Test der NES-Version in dieser 
Ausgabe) bietet ein ähnliches Spiel¬ 
prinzip, aber neue Räume und Puzz¬ 
les. Auf der Suche nach der vermißten 
Prinzessin Biobette gehen unsere bei¬ 
den Helden auf bewährte Art und Wei¬ 
se vor. Ihr steuert den Jungen; der 
Blob hüpft ihm treu hinterher. Durch 
Fütterung des Blobs mit verschiede¬ 
nen Weingummisorlen verwandelt 
sich der putzige Geselle in Gegen¬ 
stände, mit denen Ihr diverse Puzzles 
und Problemchen lösen könnt. Ein 
Pfiff genügt, und Blob nimmt wieder 
seine ursprüngliche Gestalt an. 

Dieses Modul bieiet etwa alle Vor- 
und Nachteile wie A Boy and his Blob: 
nettes Spielprinzip, aber wegen 


Wenn Blob das richt’ge 
Naschwerk knuspert, zu einem 
Schlüssel er sich plustert 
(Game Boy) 


Continue- und Paßwort-Mangel auf 
Dauer etwas ermüdend. Action-Ad- 
venture-Liebhaber werden nicht ent¬ 
täusch! sein. Die Game-Boy-Grafik ist 
schnutzelig; vor allem die Animation 
des herzigen Blobs macht Freude. 
Testmuster von Joysoft. W 



Genre: Action-Adventure . . 

irsteller: Absolute Entertainment, Zirka-Preis: 60 Mark 


Schwierigkeit: mittel 


GAME BOY 


64 % 


Tour der Leiden 


Tour de Trash 



Zum zweiten Mal heißt 
i es "Skate or Die" auf 
dem Game Boy. Aber 
nach dem erfreulichen "Bado Rad" 
von Konami macht Electronic Arls 
"Tour de Trash” keine so gute Figur. 

Das Modul bietet zwei unterschied¬ 
liche Spiele im einem. Die "Tour de 
Trash" ist ein 3 D Skateboard-Rennen 
durch die "Tubes" acht verschiedener 
Städte, darunter geschmackvollerwei- 
se "Chernobyl"” und "Bagdad” - 
aber das hilft dem auf Dauer langweili¬ 
gen Rennen auch nicht auf die Beine. 
Man fährt nach links und rechts, 
weicht Hindernissen aus und schaut, 
daß man die Strecke im Zeitlimit 
schafft. Die Strecken kann man alleine 
in Angriff nehmen, ooerim Zweikampf 
mil einem Computergegner, dem 
man auch eins aut die Mütze geben 
darf. Einen Zwei-Spieter-Modus per 
Kabel oibt es leider nicht. 



In der Halfpipe müßt Ihr Kunst¬ 
stücke aufführen (Game Boy) 


Das zweite Spie! hat noch weniger 
Gehalt. In einer "Halfpipe", einer halb¬ 
kreisförmigen Betonröhre, pendelt der 
Skater hin und her. Am oberen Rand 
darf er per Knopfdruck Kunststück¬ 
chen machen. 

Spielerisch und technisch ist die 
Tour de Trash eine öde Nummer - 
kein guter Game-Boy-Einstieg für 
Electronic Arts. bs 



Genre: Sport 

Hersteller: Electronic Arts, Zirka-Preis: 70 Mark 


Schwierigkeit: mittel 


GAME BOY 


56 % 


Der Schwanz macht’s 


Tail’ Gator 

_ , Ein Alligator namens 

Charlie macht sich auf 
den Weg, den bösen 
Basso Gila zu vertreiben. Der »ver¬ 
steckt sich in einem Schloß mit vielen 
unterschiedichen Leveln voller Mon¬ 
ster, doch die kann Charlie mil seinem 
kräftigen Schwanz vom Bildschirm fe¬ 
gen. Der Kick mit dem Schwanz öffnet 
auch Schatztruhen, die Extras und 
Schlüssel lür die Ausgänge enthalien. 

"Tail’ Gator" besitzt mehrere "Sta- 
ges"; jede Stage hat vier Levels: Einen 
in der Luft, einen an Land, einen in ei¬ 
ner Höhle und einen unter Wasser. Je¬ 
der Level hat andere Eigenschaften. In 
der Luft gibt es Wolken, auf denen der 
Alligator nur eine Sekunde stehen 
kann, unter Wasser wird geschwom¬ 
men, was die Steuerung wesentlich 
ändert. Jeder dieser Levels besieht 
wiederum aus mehreren Räumen, die 
mindeslens zwei Bildschirme groß 
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Schlagkräftiger Schwanz schafft 
schonungslos Schatztruhen 

sind - viel Spielfläche ist also vor¬ 
handen. Hat man eine Stage komplett 
gelöst, gibt es ein Paßwort. 

" Die Grafik ist überdurchschnittlich, 
die Musik geht super ins Ohr. Einziger 
Schwachpunkt des ansonsten run¬ 
dum guten Moduls: Manchmal ver¬ 
liert man durch Pech und nicht durch 
Ungeschick ein Bildschirmleben, bs 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Kemco, Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME BOY 


Grafik: 71 % 


Sound: 79% 


75 % 


Schwierigkeit: mittel 
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Wenn wir Mensch 

Ml ' • , 

-=• " .. ' , 


HÜSsiS 


GREENPEACE 


Je mehr, desto besser 


Checkered Flag 

C Das hat den Lynxianern 
noch gefehlt: Ein re- 
scnes 3-D-Autorennen, 
das lür spannende Formel-I-Duelle 
sorgt. Die Automaienumsetzung 
"Checkered - Flag” sieht dank des se¬ 
gensreichen 3-D-Chips nicht nur sehr 
schnittig aus, sondern erlaubt auch 
ein optimales Rennvergnügen per 
Vernetzung: Bis zu sechs mit einem 
Modul bestückte Lynx-Konsolen kön¬ 
nen aneinander gestrippt werden. Im 
Wettrennen gegen ein paar Freunde 
macht die Raserei enorm viel Spaß; 
spielt man alleine (was wohl meistens 
der Fall ist), bremst der Unterhal¬ 
tungswert auf "Ganz ordentlich”-Di- 
mensionen ab - die Atmosphäre lei¬ 
det nicht unerheblich. 

Immerhin haben sich die Program¬ 
mierer einiges einfallen lassen, um 
Euch bei Launezu halten. 18 verschie¬ 
dene Pisten, wahlweise null bis neun 



Vom Rückspiegel bis zur Gang¬ 
schaltung ein feiner Flitzer 
(Lynx) 

Computerfahrzeuge, Gangschaltung 
oder Automatik sowie ein Meister¬ 
schaftsmodus möbeln die Motivation 
auf. Checkered Flag ist nicht allzu 
leicht (Überholen will gelernt sein), 
aber gut spielbar und rennfreudigen 
Lynx-Besitzern durchaus zu empfeh¬ 
len. Unser Testmuster stammt von 
Atari. hl 



Genre: Rennspiel 

Hersteller: Atari, Zlrka-Preis: 90 Mark 


Schwierigkeit: schwer 


Sound: 65% 


70 % 


Fast Food 


Burger Time de 
Luxe 

Den ganzen Tag bastelt 
petgr Pepper an riesi- 
S'-' gen Burgern. Ohne je¬ 
den Gewerkschaftsschutz wird er da¬ 
bei von wildgewordenen Hoi-Dogs, 
Spiegeleiern und sauren Gurken belä¬ 
stigt. Seine einzige Waffe ist der Pfef¬ 
ferstreuer, der einzige Schutz seine 
Schnelligkeit. 

In "Burger Time de Luxe" brutzelt 
Ihr in 28 levels Eure Doppel-Whopper 
zusammen. Jeder Spielabschnitt be¬ 
steht aus mehreren Etagen, aut denen 
die Zutaten bereitliegen. Immer wenn 
Pepper über die entsprechende Platt¬ 
form läuft, fällt ein Teil des Burgers 
nach unten. Sind alle Zutaten beisam¬ 
men, ist der Level geschafft. Feinde 
werden mittels Plelferwolke für kurze 
Zeit außer Gelecht gesetzt oder durch 
einen fallenden Burgerteil zer¬ 
quetscht. Nach jedem vierten Level 



Hot-Dogs im Anmarsch: Nur 
Pfeffer kann sie stoppen. 


gibt’s ein Paßwort. Via Link Kabel 
brutzelt Ihr mit einen Kumpel um die 
Wette. 

Peter Pepper muß einen eintönigen 
Job erledigen: Wir klettern über Platt¬ 
formen und weichen den immer glei¬ 
chen Feinden aus. Ich hätte mir etwas 
mehr Abwechslung gewünscht. Wer 
das bewährte Spielprinzip mag, darf 
probekochen. w 



Genre: Geschicklichkeit 
Hersteller: Data East, Zirka-Preis: 70 Mark 


GAME BOY 


Grafik: 58% 


Sound: 49% 


56 % 


Schwierigkeit: mittel 
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Drunter und drüber 


Turbo Sub 

Ein weiteres 3-D-Spiel 
für das Lynx: Im "After- 
'-■s burner"-Stil jagt man 
über das Meer oder unter der Wasser¬ 
oberfläche. Feinde werden einzeln ab¬ 
geballert oder mit der Smarl-Bomb 
kollektiv hinweggepustei. Halbzeit ist, 
wenn die Aufforderung "Dive” er¬ 
scheint: Dann taucht man auf dem 
Meeresboden nach Edelsteinen, die 
von Minen, Kampfschiffen oder Draht¬ 
verhau bewacht werden. Später (den 
Level verläßt man durch eine unter¬ 
seeische Höhle) lassen sich die Klun¬ 
ker gegen bessere Waffen, Schulz¬ 
schild und Extraleben lauschen. 

Beginnt das 3-D-Geballere grafisch 
recht bieder (siehe Foto), steigern sich 
erfreulicherweise Hintergründe und 
Gegner (von Ulos bis zu fliegenden 
Köpfen wird alles geboten) optisch im 
Lauf des Spiels und von Level zu 
Level. 



Nur der erste Level ist grafisch 
so bieder (Lynx) 


Auch der Sound ist ganz passabel, 
aber auf Dauer jedoch recht eintönig. 

Spaß bringt Ataris "Turbo Sub” 
wahrscheinlich nur kurzfristig. Hat der 
Spieler alles gesehen (und abgebal¬ 
lert), kehrt er wahrscheinlich doch zu 
gehaltvollerer Kost zurück. Testmu¬ 
ster von Atari. Hfl? 




Hardball 


Star Control 



Accolaae hat ihre hauseigene Base¬ 
ball-Simulation dazu auserkoren, auf 
dem Mega Drive zu glänzen. Unter dem 
Videospiele-Label Ballistic wurde eine 
zufriedenstellende Umsetzung heraus¬ 
gebracht, die zwar gut spielbar ist, aber 
die Fähigkeiten des Mega Drives bei 
weitem nicht ausnützt. Baseball-Fans 
werden sich davon nicht irritieren las¬ 
sen, zumal der Spielablauf dem Com¬ 
putervorbild entspricht — und das war 
ja nicht schlecht. Testmuster von Rush¬ 
ware. . . mg 

Genre: Sport 
Hersteller: Ballistic 
Zirka-Preis: 110 Mark 


MEGA DRIVE 68% 


Grafik: 60% Sound: 61% 


Schwierigkeit: einstellbar 





Mil "Star Control" gibt Accolade den 
Einstieg des Videospiellabels "Ballistic” 
- und haut dabei kräftig daneben. Das 
Strategiespiel mit Actioneinlage wäre ja 
nicht schlecht, wenn man nicht die 
Amiga-Version ohne Änderungen aufs 
Mega Drive übertragen hätte. So blei¬ 
ben Ruckel-Scrolling, winzige Sprites 
und digitalisierte Soundeffekte, wo es 
"normale" Mega-Drive-Eftekte auch ge¬ 
tan hätten - klar, daß die Cartridge 
dann 12 MBit verschwendet. Testmuster 
von Rushware und Flashpoint. bs 

Genre: Strategie 
Hersteller: Ballistic 
Zirka-Preis: 110 Mark 


MEGA DRIVE 68% 


Grafik: 35% Sound: 48% 
Schwierigkeit: mittel 
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Bei "Blade Master” geht’s kräftig zur Sache: Ein Held bekämpft 
die typische Monster-Übermacht 


endetta ist ein weiterer "Final Fight”-Clone mit viel Witz 


arcade/ tests 


P rügeln, Prügeln und kein 
Ende: Nach "Final Fight", 
"Double Dragon 111" und vielen 
anderen "Beat ’em ^"-Auto¬ 
maten setzt nun auch Spielegi¬ 
gant Konami auf ein Lehrstück 
zum Thema "Kidnappe nie die 
Freundin eines Karate- 
Champs!”. Mit "Crime Figh¬ 
ters” hatte der Hersteller be¬ 
reits vor zwei Jahren ein or¬ 
dentliches und leidlich origi¬ 
nelles Kampfspiel vorgelegt, 
der Neuling Vendetta wird so 
ganz offiziell als verspäteter 
Nachfolger in die Spielhallen 
eingeführt. Unter zwei Spie¬ 
lern gleichzeitig geht im rau¬ 
hen Prügelgenre nichts mehr. 


Auf Wunsch liefert Konami die 
Platine sogar in einer turbulen¬ 
ten Vier-Spieler-Version aus. 

Worum es geht, ist zweitran¬ 
gig; daß man nach insgesamt 
fünf Levels ein gerettetes Mä¬ 
del in den Armen hält, versteht 
sich von selbst. Dazwischen 
liegen bewährte Videospiel- 
Feindbilder: Messerstecher 

und Brandstifter Knochenbre¬ 
cher und ausrangierte Box- 


ln "Vendatte” gibt’s saftige 
Zwei-Spieler-Kämpfe 


Champs stellen 
sich den Spielern 
entgegen. Die of¬ 
fensichtliche Bruta¬ 
litätwird abgemildert 
durch die üblichen 
Slapstick-Szenen und 
vielen grafischen Gags. 
Obwohl Vendetta keine 
Neuerungen enthält, ist es 
wohl das bisher witzigste 
und ironischste aller Prü¬ 
gelspiele. Die Stereo¬ 
soundeffekte krachen, 
das Austeilen der abge¬ 
drehten Tritte und Schlä¬ 
ge fällt angenehm leicht: 
Wer auf das Genre 
steht, wird gut bedient. 

Mischt man obengenannte 
Spielezutaten mit einer Portion 


Fantasy, Zauberei und Rollen¬ 
spiel, erhält man Blade Ma¬ 
ster, einen weiteren Automa¬ 
tenneuling. Hier vertauscht 
man das Muskel-Shirt mit dem 
Kettenhemd und den Baseball- 
Schläger mit der Streitaxt. Zu 
zweit rettet man die zauber¬ 
kundige Emina aus der Gewalt 
bösartiger Fantasy-Monster. 
Jeder der beiden Heiden hat 
andere Kampftricks auf Lager: 
Roy fuchtelt geschickt mit zwei 
Schwertern, sein Bruder Ar¬ 
nold versteht sich besonders 
im Umgang mit Speer und 
Morgenstern. Die Waffen sind 
magisch und produzieren teils 
recht spektakuläre Effekte. 

Während die Reise ganz 
konventionell in freier Natur 
beginnt, wird’s spätestens ab 
dem Schloß des Erzböse¬ 
wichts für geübte Kämpfer in¬ 
teressant: Die akrobatische 
Fähigkeiten und die Beherr¬ 
schung der jeweiligen Waffen 
werden auf schmalen Zug¬ 
brücken und gegen Wächter 
mit den verschiedensten 
Kampfstilen auf eine harte Pro¬ 
be gestellt. 

Blade Master enthält alles, 
was des Actionspielers Herz 
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Der Super-Jeep 
macht auch vor 
Häusern nicht 


doch auf biederem Asphalt um 
Rundenzeiten zu rasen, steigt 
man bei Power Wheels auf die 
Pedale eines "Big Roof-Ge¬ 
ländewagens. Durch die ver¬ 
schiedensten Geländetypen 
(durch Matsch und Eis, über 
Hügel und durch Wälder) ver¬ 
sucht man die Konkurrenten 
abzuhängen, von der Strecke 
zu drängen oder gar unter den 
eigenen riesenhaften Reifen 
zu zerquetschen. Power 
Wheels ist brachialer, komik- 
hafter Actionspaß mit einigen 
originellen Gags. Vor allem die 
Bonusrunden (hier wird z.B. al¬ 
les zerstört, was die freie Fahrt 
behindert) haben es in sich. 
Obwohl die Grafik manchmal 
etwas "blockig” ist, bietet Po¬ 
wer Wheels spannende Ab¬ 
wechslungen zu "seriösen” 
Rennspielen. 

Cläre Edgeley/wi 


Dank "Power 
Wheels” sind 
Alt-Autos kein 
Problem 


Über Stock und 
Stein: dank 
Power Wheels 
keine Pein. 


Bei Blade Master wird gegen die Zeit gespielt. 


begehrt: viele nützliche Extras, 
große Sprites und teils beein¬ 
druckende Grafik. Rasanz, ho¬ 
he Spielbarkeit und ein knacki¬ 
ger Schwierigkeitsgrad ma¬ 
chen Blade Master vollends zu 
einer Herausforderung, für die 
man ruhig ein paar Markstücke 
opfern kann. 

Zu SNKs Crossed Swords 
ist’s nur ein kleiner Schritt: Ei¬ 
ne Blade Master-ähnliche At¬ 
mosphäre und Hintergrundge¬ 
schichte wird mit diesem Spiel 
der Neo-Geo-Entwickler erst¬ 
malig in martialische "Opera¬ 


tion Soundso”-Gefilde ent¬ 
führt. Wie bei "Dynamite Du¬ 
ke” sieht man durch den Kör¬ 
per der eigenen Spielfigur hin¬ 
durch auf die heranstürmen¬ 
den Feindeshorden. Die 
Steuerung ist einfach; mit dem 
Schwert wird geschlagen, mit 
dem Schild abgewehrt. Da die 
Gegner dem Helden schnell 
mit gefährlichen Taktiken und 
teils sogar zu zweit und zu dritt 
zu Leibe rücken, haben die 
Entwickler auch an diverse Hil¬ 
festellungen und Extras ge¬ 
dacht: Drückt man beide Feu- 


” Crossed 

Swords": Neues 
Futter für die 
Neo-Geo-Konsole. 

erknöpfe gleichzeitig, schafft 
man sich — unter Verlust einer 
gehörigen Portion eigener 
Energie — die Feinde ohne 
langes Schwertgeklirre vom 
Hals. Außerdem sammelt man 
zurückbleibendes Geld und 
sporadisch Tips friedlicher 
Passanten. 

Alles in allem ist Crossed 
Swords nicht spektakulär und 
spielerisch etwas begrenzt, 
aber dank guter Grafik und ak¬ 
zeptabler Spielbarkeit doch ei¬ 
ne nette Abwechslung zum 
gängigen Söldnereinerlei. 

Zu guter Letzt ein "pazifisti¬ 
scher” Automat, der jedoch 
nicht minder actiongeladen 
und spannend ist: Wer sich ans 
Rennspiel "Final Lap” erin¬ 
nert, wird sich freuen, in der 
Spielhalle das nicht unähnli¬ 
che Power Wheels zu sehen. 
Hier können zwei Spieler 
gleichzeitig antreten. Statt je¬ 
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FCKW zerstört die Erdatmosphäre. das ist bc- FCKW-Stop ist ein Zusammenschluß der 
kaum. Aber noch immer werden weltweit pro Initiative DEmokratie Entwickeln e. V.. Är/te 
Jahr mehr als I .OOO.OtX) Tonnen hergestellt. und Phamtazeuten gegen FCKW c.V. und 
Davon über 112.000 Tonnen FCKW in der der Aktion Ozonloch c.V. 

Bundesrepublik Deutschland. Nicht nur Für 
Spraydosen. 

Die Initiative wird unterstützt von Senta 

Viele meinen, FCKW sei schon verboten. Berger-Vcrhocvcn, Wolf Bicnnann. Alfred 
Das stimmt nicht. Bonn plant , die llerstel- Biolek. Rene Böll. Ina Dcter, Klaus Doldin- 
lung und Verwendung in den nächsten Jahren ger, Jürgen Flimm. Jürgen Fuchs. Herbert 
stufenweise einzuschränken. Im Ausland Gröncmcycr. Peter Härtling, Hans-Dieter 
passiert noch weniger. Das reicht nicht aus. I lüsch. Udo Jürgens. Frcya Klier. Alexander 

Kluge. Stephan Krawc/.yk. Udo Lindenberg, 
Schicken Sie uns den Coupon aus dieser Peter Maffay. Marius Müller-Westemhagen, 

Anzeige. Wir sagen Ihnen dann, wie sie zum Reinhard Mey. Wolfgang Niedecken. Witta 
FCKW-Stop beitragen können. Als Verbrau- Pohl, Hanna Schygulla, Johannes Mario 
eher, in Industrie. Handel und Dienstleistung. Simmel. Karlheinz Stockhausen, Dorothee 
in der Politik und in den Kommunen. Sülle. Michael Vcrhocvcn. Bund für Umwelt 

und Naturschutz Deutschland e. V. (BUND). 
Auch wenn Sie Schmidt. Schulz. Müller. Robin Wood und Einzelpersonen und Unter- 
Lehmann oder Anders heißen. nehmen der Kommunikationsbranche. 
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Sie lüftete das Geheimnis um 
"Super Tetris”: Marisa Ong 


B eim Eintreffen von Martin 
und Michael brach leichte 
Hektik aus: Die meisten Test¬ 
computer kurvten noch, fein 
säuberlich verpackt, in einem 
Transport-LKW (von der CES- 
Messe in Chicago) über ameri¬ 
kanische Landstraßen. Zudem 
war Entwicklungsboß Gilman 
Louie überraschenderweise 
nach Washington abberufen 
worden. Beim Wort "Washing¬ 
ton” wurden wir hellhörig: Auf 
die Frage, ob Gilman Louie 
sich gerade heiße militärische 
Geheimnisse für die neuesten 
Simulationen abholt, gab’s ein 
verschmitztes Grinsen als Ant¬ 
wort. Des Rätsels Lösung: Gil¬ 
man Louie versorgte sich in 
Washington keineswegs mit 
neuem Simulationsstoff. Viel¬ 
mehr holte man sich in der 
amerikanischen Hauptstadt 
beim Simulationsprofi Rat über 
Kindererziehung und Schulun¬ 
terrichtsmethoden — Gilman 
Louie ist auch auf sozialem Ge¬ 
biet ein Experte. 

Während der Verbleib Gil¬ 
man Louies geklärt wurde, gru¬ 
ben einige Programmierer 
noch einen Testcomputer aus, 
um uns die neusten Projekte zu 
zeigen. Das Projekt, das bei 
Spektrum Holobyte momentan 
höchste Priorität genießt, ist 



▲ Hinter diesen 
Türen wird an neuen 
Edelsimulationen 
gewerkelt 




Die Programmierer 
der renommierten 
Simulationsfirma Spektrum 
Holobyte werkeln an der 
neuesten Version der Flug¬ 
simulation ”Falcon”. PO¬ 
WER PLAY besuchte die 
Flugspezialisten. 


natürlich der Falcon-Nachfol- 
ger "Falcon Mark 11" (Bericht in 
POWER PLAY 2/91). Während 
an der High-End-Simulation 
noch der Feinschliff vorgenom¬ 
men wird, sind schon einige 
weitere interessante Spiele in 
Arbeit. 

Auf dem Simulationssektor 
wird fieberhaft an Progammen 
gearbeitet, die das berühmte 
"Electronic Battle Field-Sy- 
stem” des Falcon Mark II unter¬ 
stützen — beispielsweise an 
einem "A-10” und einem "Apa- 
che"-Programm. Bei allen neu¬ 
en Simulationen aus dem Hau¬ 
se Spektrum Holobyte werden 
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übrigens "echte” Landkarten 
für die digitalen Einsatzorte 
verwendet. So sind einige der 
Falcon-Programmierer nur da¬ 
mit beschäftigt, Landkartenda¬ 
ten in die Missionen von Falcon 
Mark II einzubauen. Hügel, 
Flußläufe, Vertiefungen und 
Ortschaften werden so akkurat 
als Pixel-Pendant zum Origi- 
nalqelände im Spiel auftau¬ 
chen. 

Neben beinharten und su¬ 
perrealistischen Simulationen 
gibt es auch erfreulich Friedli¬ 
ches von Spektrum Holobyte: 
Sicherte man sich doch die 
Rechte an dem sowjetischen 
Denkspielknüller "Tetris” und 
dessen Originalnachfolgern 


(mit Unterstützung des Tetris- 
Programmierers) gerade amei- 
ner weiteren Fortsetzung des 
beliebten Klötzchenthemas. 
Der verheißungsvolle Titel des 
neuen Tüftelspiels: "Super- 
Tetris". Statt der Otto-Normal- 
Bausteine, soll es in dem Über- 
Tetris völlig neue Klötzchenfor¬ 
men geben. Denkfetischisten 
werden sich aber noch bis An¬ 
fang nächsten Jahres gedul¬ 
den müssen. 

Nicht ganz so friedlich, aber 
nicht minder anregende Ge¬ 
hirnakrobatik wird ein neues 
Strategiespiel bieten. Außer ei¬ 
nem sehr vielversprechenden 
und beeindruckenden Demo 
gab es von "Crisis in the Krem¬ 
lin” allerdings noch nicht viel 
zu sehen. Als Präsident der 
UdSSR, müßt Ihr die Sowjet¬ 
union regieren, für Wirtschafts¬ 
wachstum sorgen, Nachrich¬ 
ten des KGB auswerten und 30 
Jahre am Regierungsruder 
bleiben. Erscheinen soll das 
Programm noch Ende diesen 
Jahres. mh 


Fliegt auch bald in deutschen Wohnzimmern: Falcon Mark II 
(MS-DOS/VGA) 


"Welltris", "Hatris” und ”Fa- 
ces". Martin "Ich hasse Flug¬ 
zeuge” Gaksch fühlte sich 
gleich in seinem Tüftelelement 
und entlockte der feschen Pro¬ 
duktmanagerin Marisa Ong 
ein gut gehütetes Geheimnis: 
Spektrum Holobyte fummelt 


Der lauteste Arbeitsplatz bei Spektrum Holobyte: die Sound- und 
Musikabteilung 


Die Väter des Falcon mit einem neuen Spielzeug — Flugzeug am 
Stiel: Programmier Kuswara Pranawahadi und Gary Stottlemeyer 
arbeiteten schon an der allerersten Falcon-Version. 




Einer der hauptverant¬ 
wortlichen Designer für Fal¬ 
con Mark II, Robert Giedt, 
gesellte sich zu einem klei¬ 
nen Plausch. 

POWER PLAY: Seid Ihr 
eigentlich schon mal selber 
mit einer F-16 geflogen? 

Robert: Nein, leider 
nicht, aber Gilman ist mal in 
einem echten Airforce-F-16- 
Simulator umhergekurvt. 

POWER PLAY: Aber Ihr 
habt doch sicher alle einen 
Pilotenschein? 

Robert: Da muß ich dich 
schon wieder enttäuschen 
— einen Pilotenschein hat, 
glaub ich, keiner von uns. 

POWER PLAY: Interes¬ 
sant, wie kriegt Ihrdann das 
Flugverhalten der Flugzeu¬ 
ge in Euren Programmen so 
realistisch wie möglich hin? 

Robert: Ganz einfach — 
wir kriegen zum einen Com¬ 
puterdaten über Flugeigen¬ 
schaften und Flugverhalten 
der Flugzeuge. Außerdem 
schauen wir uns alle mögli¬ 
chen Filme über die Fliege¬ 
rei an, da kann man eine 
ganze Menge über Flugver¬ 
halten rauskriegen. Zudem 
arbeiten hier gleich um die 
Ecke ein paar Air-Force- 
Piloten, die uns immer wie¬ 
der mal besuchen und eine 
Proberunde mit unseren 
Spielen fliegen. Die mek- 
kern, wenn etwas nicht 


Robert Giedt ist für das 
Falcon Mark II Project mit¬ 
verantwortlich 

stimmt, erzählen uns, wie 
es besser wäre und 
schwupp, ändern wir es. 

POWER PLAY: Was 
machst Du eigentlich nach 
Feierabend? 

Robert: Ich schau mir 
gerne Filme an (natürlich ist 
der Filmfavorit ”Top Gun”), 
höre Hardrock, fahre mit 
meinem Mountain Bike 
durchs Gelände oder spiele 
Softball und D&D-Brett- 
spiel©. 

POWER PLAY: Spielst 
Du privat eigentlich Com¬ 
puterspiele, und wenn ja, 
was sind Deine Favoriten? 

Robert: Natürlich spiele 
ich auch privat gerne ein 
Computerspiel. Meine Lieb¬ 
lingsprogramme sind (au¬ 
ßer Falcon) Wing Comman¬ 
der, Joe Montana Football, 
Links, Wizardry und Well¬ 
tris. Leider gibt’s die mei¬ 
sten Programme nur für 
den PC — ich persönlich 
spiele viel lieber an einem 
Mac. 
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galerie 



Die neugegründete 
Adventure-Schmiede 
Legend macht Sierra und 
Lucastilm Games bereits ^ 
ernstlich Konkurrenz: fl 
Nach Steve Meretzkys i 
"Spellcaster” wartet M 
auch der Neuling /fUffl 
"Timequest” mit .:|Pfl 
schonen Grafiken fl 
und einer aus- fl 
gefuchsten fl 

Storyline auf. ► fl 
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4 Japanische Videospielmädels werden 
erwachsen: Vorbei die Zeiten, in denen jede 
weibliche Pixel-Heldin wie ein aufgepeppter 
Heidi-Clone aussah. Dieses ”Halb-Porträt’ 
stammt aus dem Vorspann von "Arcuse Odysee 
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Der Planet, über dem das Zero-Wings-Raumschiff schwebt, 
stammt aus dem neuesten Psygnosis-Vorspann. Generell 
bietet das opulente "Armour Geddon”-lntro jedoch wenig 
Innovation; den Liverpooler Softwarekünstlern scheinen 
langsam die Ideen auszugehen. ► 


◄ "Heart of China” hat’s: Zumindest 
grafisch weiß das neueste Adventure 
aus dem Hause Sierra/Dynamix voll 
und ganz zu überzeugen. Für die 
Pixel-Pracht ist’s wie geschaffen. 


◄ Ein Neuling am 
Raumschiffhimmel: 

Um das "Zero Wings”- 
Vehikel dreht sich 
ein ellenlanger 
Vorspann. 



























COMPACT DISC 


medien 


COMPACT DISC 


COMPACT DISC 




COMPACT DISC ÄW COMPACT DISC 


Ä n dieser Stelle wollen wir Euch über aktuelle Pop- und 
Rockmusik, neue Kino- und Videofilme sowie spannen¬ 
de Bücher und Comics informieren. Das bewährte Test-Team, 
bestehend aus Volker, Martin, Anatol, Michael, Heinrich und 
Winnie, kommt natürlich auch hier zum Einsatz. Welche CDs, : 
Bücher, Comics,-Videos oder Kinofilme besprochen werden, 
richtet sich danach, was die Redakteure gerade privat hören, 
lesen oder anschauen. Die Wertungen sehen auf diesen 
Seiten allerdings etwas anders aus. Wir stufen die vorgestell- i 
ten Produkte in fünf "Qualitätsstufen" ein. Diese reichen von | 
hervorragend, über empfehlenswert, dunh- 
sihnittlich und für Fans bis hin zu einem niederschmet- 1 
ternden mangelhaft. mg 


Van Halen: F.U.CK. 

Betagte Stampfrocker in deftiger 
Spiellaüne: Softe Mainstream-Klänge, 
mit denen Vän Halen in den letzten Jah¬ 
ren so manchen Hit einfuhren. sind auf 
der neuen Scheibe (vollständiger Titel: 
’Tor Unlawful Carnal Knowledge") 'ver¬ 
pönt. Wummernde Drums, harrsche Gi¬ 
tarren und die Röhre von Leadsänger 
Sammy Hagar sind die handwerklichen 
Zutaten; die für Hardrockverhältnisse 
guten Kompositionen das Zierwerk. 

Ein reifes Werk von reifen Rockern, 
die zeigen, wie man gepflegt Krach 
macht. hl 


Ric Ocasek: 
Fireball Zone 

Die Cars gibt’s schon seit ein paar 
Jahren nicht mehr, aber immerhin ist 
Ric Ocasek wieder aufgetaucht. Der Le¬ 
adsänger und Stamm-Songschreiber 
dieser Gruppe legt mit "Fireball Zone" 
ein recht cleveres Techno-Rock-Album 
vor. Die griffigen Tracks wurden 'von Nile 
Rodgers schwungvoll produziert. Nur 
dort,* wo die Synthis besonders domi¬ 
nant blubbern, klingt das Ganze etwas 
fad und seelenlos. Nicht nur alte Cars- 
Fans sollten mal reinhören. hl 


De La Soul: 
is dead 

Nein. Tot sind die nun wirklich nicht. 
Nachdem man "Me, mysel! & I” inzwi¬ 
schen 400mal auf MTV gesehen hat, 
macht’s jetzt täglich "Ring Ring Ring 
(Ha Ha Hey)" im Radio. Soweit kennt 
man's. Doch auch die 26 weiteren (!) 
Tracks sind interessant. Die Texte kom¬ 
men zwar nicht an die 45'er Magnum- 
Qualität eines Ice-T heran, aber die Mi¬ 
schung aus Chaotik, Dekadenz, Rap, 
Jazz und Skifs ist gelungen. Man 
sieht's: Totgesagte leben länger. al 


Nomeansno: 
Small Parts 

Zwei der wichtigsten Longplayer auf 
dem Gebiet avantgardistischer, populä¬ 
rer Musik gibt’s nun kombiniert auf ei¬ 
ner CD. Die amerikanische Jazzcore- 
Combo "Nomeansno" zerlegt gängigen 
70er-Jahre-Rock, sägt an Hardcore- und 
Metalklischees. Mit zynisch-kritischem 
Textmaterial gemischt, ist "Small 
Parts..." mehr Hommage als Persiflage, 
konsequent, sehr hörbar und erfreulich 
intelligent. Ein Muß für flexible Audio- 
phile. iw 


Amy Grant: 
Heart in Motion 

Nach ihrem mehrjährigen Ausflug in 
christliche Musikgefilde sammelt US- 
Mädel Arrv; Grant bei ihrer "kommerziel¬ 
len Wiedergeburt” jede Menge Bonus¬ 
punkte. Die flotten Milwipplieder im 
Mariah-Carey-Slil sprühen nur so von 
Engagement und Lebensfreude. Wer auf 
spritzigen Pop und niveauvolle Disco¬ 
musik steht, sollte seine Füße in Bewe¬ 
gung setzen und ”Heait of Motion” pro¬ 
behören. Erstklassige Arrangements 
runden das kompetente, inzwischen 
Billboard-geslählte Album ab. mg 


Tom Petty: 

Into The Great 
Wide Open 

Familientreffen: Mil bewährten Kräf¬ 
ten (Jeff Lynne, Mike Campbell) produ¬ 
zierte und komponierte Tom Petty seine 
neuen Songs; eingespielt wurden sie 
mit seiner alten Begleitband, den Heart- 
breakers. Richtig schön altmodischer 
Pop ist dabei herausgekommen, immer 
melodisch und ohrwurmig. Im Schlepp¬ 
tau der Single "Learing to fly" tummeln 
sich die Mitsumm-Aspiranten im "Trave- 
ling Wilburys"-Slil. Keine neuen Ideen, 
aber gut aüfbereilel. hl 


Warner 7599-26594-2 
52:06 Minuten /11 Tracks 

POWER-WERTUNG: 

empfehlenswert 


MCA 10317 

44:09 Minuten /12 Tracks 

POWER- WERTUNG: 
empfehlenswert 


A&M 75021 5321 2 
44:18 Minuten /11 Tracks 

POWER-WERTUNG: 

empfehlenswert 


Tommy Boy 9013-74359-2 
73:50 Minuten / 27 Tracks 

POWER- WERTUNG: 
empfehlenswert 


Reprise 7599-26552-2 
55:01 Minuten /12 Tracks 

POWER-WERTUNG: 

durchschnittlich 


Virus 62/63CD 
70:37 Minuten /14 Tracks 

POWER-WERTUNG: 

empfehlenswert 
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Magic Disk: 

Spiele und Anwenderprogramme 
auf 2 Diskettenseiten 


pAS C64 
POWERPACK 
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Ausgabe 2 v 


. PegBSün Basic 
Magic Font Change 
4-Sprite-Editer 

b.-ytor Ola Show Makor 


v 


0 Intellekt Wnter 


Vir SUPER RUBBELSPIEL: MW Ul MlllUMt ZU GEWINNEN 




ier ausschneiden und absenden an: CT-Verlag-Leserservice-Postfach-85 Nürnberg 1 
.-....... 


Ja, schicken Sie mir die angekreuz¬ 
ten Ausgaben zu. (nur gegen Vor¬ 
kasse, Bargeld od. Scheck). 

Meine Adresse: 


Vorname, Name 


Straße, 


PLZ, Wohnort 


Datum Unterschrift 


Magic Disk64 je DM 15,- 
Ausqabe_Inhalt 

□ 1/91 Mega Packer, Sprite 

Grabber.Art Designer, 
Logo Ripper, Graphic 
Reconverter, LS-Editor 
Move out, Breathalyzer 

□ 2/91 The Clone Wars, D.I.S.C. 

Pegasus Basic, Magic 
Font Change, 4-Sprite- 
Editor, Master Dia Show 
Maker, SIR-Musbas, 
Intellekt Writer. 


□ 3/91 Demo Designer, Nosehorn 

Writer, Loxtex 64 Dir- 
Master 1581, Tapecover 
Steve Writer, Abraham, 
Mad Springs, Hazar 

□ 4/91 Recolour-Tool, Intro Dra¬ 

gon, Megablinker-Editor 
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Barbara Vine: 
Liebesbeweise 

Es scheint die Son¬ 
ne noch so schön 

Die Engländerin Ruth Rendell hal sich 
in den Thriller-Olymp vorgeschrieben. 
Kenner schätzen ihre literarischen Psy- 
chokrimis ählich hoch ein wie die Werke 
von Patricia Highsmith. Besonders tief¬ 
gründig wühlt Mrs Rendell in der Tiefe 
der menschlichen Seele, wenn sie einen 
Roman unter ihrem Pseudonym Barba¬ 
ra Vine veröffentlicht. Mit Kommissaren, 
Komplizen und anderen Krimiklischees 
haben diese Bücher nicht viel zu tun; im 
Mittelpunkt stehen brillant geschilderte 
Einzelschicksale von glaubwürdigen 
Charakteren. Das Ganze artet dann aber 
nicht zur Psychoschlafnummer aus, 
sondern liest sich flüssig und spannend 
bis zur letzten Seite. 

Zwei aktuelle Barbara Vine-Romane 
sind vor kurzem erschienen: Ihr neue¬ 
stes Werk "Liebesbeweise” kam als teu¬ 
res Hardcover heraus; etwa zeitgleich 
erschien die Taschenbuchausgabe von 
"Es scheint die Sonne noch so schön". 
Die brandneuen "Liebesbeweise” las¬ 
sen allerdings auch hartgesottene Fans 
der Autorin relativ kalt. Die verzwickte 
Kidnappinggeschichte spart zwar nicht 
mit interessanten Charaktersludien, 
liest sich aber recht zäh und bleibt über 
weite Strecken sehr unglaubwürdig. Trö¬ 
stet Euch lieber mit "Es scheint die Son¬ 
ne...", das für weniger Geld weitaus mehr 
bietet. Hier läuft die Autorin zur Hoch¬ 
form auf; entwirft ein bizarres Szenario, 
in dem man aber sofort "orin” ist und 
ballert eine Schlußpointe ab, wie sie ver¬ 
blüffender nicht sein könnte. hl 


Liebesbeweise 
ISBN: 3-257-01884-3 
Autor: Barbara Vine 
Verlag: Diogenes 
Preis: 39 Mark 
POWER-WERTUNG: 
für Fans 


Es scheint die Sonne noch so 
schön 

ISBN: 3-257-22417 6 
Autor: Barbara Vine 
Verlag: Diogenes detebe 
Preis: 14,80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

hervorragend 






Death Story 

Jerry Oster gehört zu den besten zeit¬ 
genössischen Krimiautoren: Seine 
atemberaubende Dialogtechnik sucht 
im Genre ihresgleichen, seine Figuren 
wirken real und glaubhaft, die Geschich¬ 
ten sind in sich stimmig und spannend. 
"Death Story ", der sechste ins Deutsche 
übersetzte Roman, erzählt von Korrup¬ 
tion in der New Yorker Polizei, von sozia¬ 
len Spannungen in der Stadt und von 
desillusionierten' Bullen, die nur ihren 
Job machen. wr 


Gloria Estefan: 
Coming out of the 
Dark 

Wer schon immer wissen wollte, wie 
sich Gloria physisch und psychisch auf 
ihre "Coming out of the Dark"-Tournee 
vorbereitet hat, Songs komponiert und 
Videoclips dreht, der wird mit diesem 
Video bestens bedient. Die Musik bleibt 
dezent im Hintergrund, dafür wird der 
Fan mit tonnenweise Informationen 
über seine Lieblingssängerin verwöhnt. 
Der Hitsong-Konsument kommt hierbei 
zwar etwas kurz, doch als Fangeschenk 
macht das Band Furore. mg 


ISBN: 3-499-43011-8 
Autor: Jerry Oster 
Verlag: Rowohlt 
Preis: 10,80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

hervorragend 


SMV 49088 2 
ca. 60 Minuten / — 

POWER-WERTUNG: 
für Fans 




MUSIKVIDEO 


Ä 
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John Farnham: 
Chain Reaction 

Sieh mal einer an: endlich ein Live- 
Mitschnitt, bei dem Atmosphäre rüber¬ 
kommt. John Farnham 'versteht es glän¬ 
zend, das willige Publikum in seine 
Show miteinzubeziehen. Mit unbändi¬ 
ger Energie und von einer verdammt gu¬ 
ten Band unterstützt, trägt er seine ge¬ 
samte Hitbibliothek vor. Schwerpunkt¬ 
mäßig setzt er natürlich auf die Songs 
seines aktuellen Albums. Wer in die 
flockig-fetzige Rockwell des Australiers 
hineinschnuppern will, nur zu. mg 


BMG 791 133 

ca. 110 Minuten /19 Songs 

POWER-WERTUNG: 

empfehlenswert 



Starship: 
Greatest Hits 


Wer auch immer dieses Video zusam¬ 
mengestellt hat, der stand gewaltig auf 
dem Schlauch. Bei einer "Greatest 
Hits”-Ccmpilation lächerliche sechs 
Lieder aufzubieten und dabei noch Hits 
wie "Nothing’s gonna stop us now” zu 
vergessen, ist wahrlich ein Meister¬ 
stück. Die Krönung: Im unglaublich un¬ 
aufwendigen Vorspann zur Herz- und 
Schmerz-Ballade "Sara" wird der Song¬ 
titel tatsächlich falsch geschrieben. Die¬ 
se Häufung von Inkompetenz und öden 
Videoclips'hat Starship nicht verdient. 

mg 


BMG 791 131 
ca. 30 Minuten / 6 Songs 

POWER-WERTUNG: 

mangelhaft 



Hob Boss 


Arme Mafia! CIA und FBI sind hinter 
ihr her, Senatsausschüsse und Interpol 
heften sich an die Fersen des internatio¬ 
nalen Verbrechens und jetzt soll man 
sich auch noch totlachen über die har¬ 
ten Burschen. 

"Mob Boss" ist leider eher zum Wei¬ 
nen. Hat man die 90minütige Kinofolter 
heil überstanden, möchte man dem Re¬ 
gisseur am liebsten ein Angebot ma¬ 
chen, das er nicht ablehnen kann: Er 
sollte mitsamt Crew und Hauptdarstel¬ 
lern nach Sizilien auswandern und Piz- 
zas verkaufen. Es isl schon eine reife 
Leistung, in einem einzigen Film so vie¬ 
le Plattheiten. Dumpidialoge und Kli¬ 
schees zu verbraten. 

Die rudimentäre Siory sieht sich un¬ 
gefähr so: Pate-Senior wird Opfer eines 
Anschlags der Konkurrenz und ist fürs 
erste aüsgeschaltet. Pate-Junior, ein 
Waschlappen auf allen Gebieten, muß 
die Geschäfte des Clans übernehmen. 
In einem Schnellkurs wird ihm alles bei¬ 
gebracht, was ein echter Mafiosi kön¬ 
nen muß. Doch alle Karate- und Schieß¬ 
übungen nutzen nichts, der junge Don 
bleibt eine Obernull. Nur eines tarn er 
richtig gul: Die zahlreichen großbusigen 
und kleinhirnigen Schönheiten beglük- 
ken, die durchs Bild hüpfen. Eine dieser 
Hormonbomben, die Ex-Freundin vom 
Senior (wird von der seifenopergeslähl- 
ten Morgan Fairchild verkörpert), bringt 
ihn schließlich auf den rechten Weg zu¬ 
rück: Hauptdarsteller Eddie Deezen, ein 
Jerry Lewis für Arme, wächst über sich 
hinaus uno wird, ganz der Papa, ein 
echter Mafiosi. 

Verglichen mit Mob Boss sprüht 
selbst ein Didi-Hallervoraen-Film vor 
Witz und Geist. Die verbalen Unterleibs¬ 
attacken werden nur noch von inkompe¬ 
tenten Action-Szenchen übertroften. 
Ganz schnell abschalten und verges¬ 
sen. w 


Regie: Fred OLen Ray 
Produzent: David Tripet 
Drehbuch: T.l. Lankford 
Darsteller: Eddie Deezen, 
Morgan Fairchild, William 
Hickey, Don Streud 
Laufzeit: 93 Minuten 
FSK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Video-Anbieter: VPS Video 
PO WER- WERTUNG: 
mangelhaft 
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nd jetzt gibt 's die Gelegenheit, Golden l 


von nur DM 15,-! Einfach Coupoi 
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^ Ja, ich will mal reinschnuppern in Golden Disk 64. 
DM 15,- liegen bei (als Bargeld oder Scheck). 

Meine Adresse: 




Zwei starke Games 


für Deinen C64! 

fesselnd wie Tclris - 


Ab 16.08. NEU fg 

im Zeitschriftenhandel ■ 


illozai 


Actionspaß 


«. .4 _— 


Ungezalunter Spielesp.il i in dieser Ausg 


Das C 64-Magazin auf Diskette 
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10 TOP - Spiele 

2 um einmaligen 

Einführungspreis! 




Wf 



Top-Titel 


Amiga 

(DU) 

Atari 

(DM) 

MSOOS 

< DM] 

74.90 

74,90 

89,90 

. 

- 

89,90 

69.90 

69,90 

- 

89,90 

- 

89,90 

- 

- 

89,90 

. 

- 

89,90 

64,50 

64,50 

69,90 

79,90 

79,90 

- 

69,90 

69,90 

- 

69,90 

69,90 

69,90 


Secret o[ Monkey Island 
Sim Earth 

Chaos strikes back 
Buck Rogers 
Silent Service II 
Eye ot the beholder 
Pool of Radiance 
Cadaver 
Gods 
Disc 


Di« itt ein wdlcrer Aut*ug au« unwcm Programm. 
Einen C.r v3ttafcarAlc.fi kfiCft wir jeder Muvt«Uung bcL 


Titel 

Amiga 

(OM) 

Atari 

1 DM) 

X 

MSDOS 

(DM) 

Railroad Tycoon 

. 

- 

94,50 

Ultima V 

84,50 

84,50 

84,50 

Ultima VI 

67.50 

- 

67,50 

Jetfighter 2 

- 


94,50 

Bana of the cosmic lorge 

79,90 

- 

79,90 

Chuck Rock 

73.00 

73,00 


Hero Quest 

74,50 

- 

- 

Logical 

59,90 

59,90 

64,50 

Cohort 

79,90 

- 

79,90 

Atomino 

67.90 

67,90 

74,50 

A.T.P, 

- 

- 

1 09,90 

^ Super cars 2 

74,50 

“ 

/ 


ActioilSOlt^^S^id c-Softwarevefsand 

Bestellungen schriftlich an : Forsythienwog 38, D-5000 Köln 71 

oder telefonisch S (0221) 701594 (Anrufbeantworter 24h) 

oder per Telefax 3T (0221) 704229 

Lieferung erfolgt per Nachnahme 7.zgl. Versand kosten ab Lager Köln. 


Bei »Four- Syxtwe Comf}u.tes-8o{jtu>w-e,« 

haben SIE die 
Trümpfe in der Hand! 

Spiele + 

Anwendungen 
jeglicher Art! 


!i 

*n i t> 

sÜffF $*ß f 

mp“ 
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Zum Beispiel: 

Amiga 

Atari 

PC C 64 

Secret of Monkey Island 

90,- 

95,- 

109,- 

F-15 II Strike Eagle 

104.- 

104.- 

105,- 

Airline Transp. Pilot 

- 

- 

122,- 

Command H. Q. 

- 

- 

104,- 

Lemmings 

72,- 

74,- 

104,- 

Railroad Tycoon 

105,- 

“ 

105,- 


Competition Pro Star 36,- Competition Pro Star (PC) 75,- 

Amiga Speicher- Amiga Speichererweiterung 

erweiterung mit Uhr 139,- +3 Spiele 199,- 


Ab 50.- DM Bestellwert versandkoslcnbei. Ansonsien 7.- DM Nachnahme und 5.* 0M Vorkasse. 
Preisliste unter Angabe des Systems anlordern. Game Boy Mcdulc nur auf Anfrage. 

Informieren, Testen, Kaufen in unserem 
Ladengeschäft Autorstraße 23. 


»Four Sifßtws Cotnpu. t&peo^tcoop-&« 


Autorstraße 23 Telefon: 0531/797291 

3300 Braunschweig Fax: 0531/798271 




COMICS 



Barbarella 


Im Jahr 1964 wurde das Medium Co¬ 
mic von dem Franzosen Jean-Claude 
Forest neu erfunden. Oie Geschichten 
um seine Heldin "Barbarella“ sollten 
den europäischen Comic-Roman nach¬ 
haltiger beeinflussen als alle anderen 
gezeichneten Figuren zuvor. War es in 
der Sprechblasenliteratur bislang 
keusch und züchtig zugegangen, so rei¬ 
ste Barbarella durchs All, mit den anato¬ 
mischen Qualtitäten einer Brigitte Bar- 
dot ausgeslattet; scherte sich nicht um 
die Gepflogenheiten der Bürgermoral 
und schlief mit jedem, auf den sie Lust 
hatte. Meist wollte sie auf diesem Weg 
ihre Dankbarkeit zeigen, denn ständig 
wurde sie von gutgebauten Außerirdi¬ 
schen aus gefährlichen Situationen ge¬ 
rettet. Was aber nicht bedeuten sollte, 
daß Barbarella nicht in der Lage war. 
sich selbst zu helfen. Eigentlich war sie 
die erste emanzipierte Heldin des Medi¬ 
ums Comic. 

Das rief die französischen Zensurbe 
hörden auf den Plan: Einen Angriff auf 
Ansland und Sitte sahen die Moral¬ 
wächter in dem angeblich unanständi¬ 
gen Buch. Erst ein Gerichtsurteil mach¬ 
te das Buch der Öffentlichkeit wieder zu¬ 
gänglich. Damals wurde erstmals auf 
offizieller Ebene der Unterschied zwi¬ 
schen Comics für Kinder und Comics 
für Erwachsene festgeschrieben. 

Auf den Skandal folgte die Verfilmung 
des Stoffs durch den Regisseur Roger 
Vadim mit einer hinreißenden Jane Fon- 
da in der Titelrolle. Diese auch heute 
noch witzige Science-fiction Streifen 
begründete schließlich Barbarellas Kult¬ 
status. 

In Deutschland erscheinen 1966 zwei 
der insgesamt vier Barbarelia-Bände. 
Seitdem war der Klassiker vergriffen 
und nur zu teuren Sammlerpreisen zu 
bekommen. Der Carlsen Verlag legt alle 
Barbarella Geschichten in einer vier¬ 
bändigen Ausgabe neu auf (erfreuli¬ 
cherweise als Hardcover-Ausgabe). 
Zwar hat die Geschichte heute nicht 
mehr den Skandalwerl wie vor 25 Jah¬ 
ren, aber so eine Heldin setzt einfach 
keinen Staub an. Eric Hegmann/al 



Den — Die Reise 
nach Nirgendwo 


Ein schüchterner, schmalbrüstiger 
Student führt ein Experiment seines ver¬ 
schollenen Onkels aus. Dabei wird er 
von einem Sog in eine andere Dimen¬ 
sion geschleudert, in der er als "Den" 
erwacht. Und das in einem Körper, der 
Schwarzenegger vor Neid erblassen lie¬ 
ße (inkl. unglaublichen anatomischen 
Eigenschaften). Das will unser Held 
auch gleich ausprobieren: Er folgt ei¬ 
nem verführerischen Mädchen, das ei¬ 
nem Drachen folgt, der wiederum von 
einem Echsenmann verfolgt wird. 

Im Zweikampf um die Gunst der unbe¬ 
kannten Schönen unterliegt Den. Das 
rettet ihm das Leben, denn die Dame 
und der Drache sind gute Freunde; bei¬ 
de lieben junge Männer nur als Haupt¬ 
gericht. Auf diese Weise macht sich Den 
mit den Gepflogenheiten seiner neuen 
Umgebung vertraut, stürzt sich in un¬ 
glaubliche Abenteuer, in denen es vor 
Monstern, Schlägern, schönen Königin¬ 
nen, verführerischen Gespielinnen und 
böser Magie nur so wimmelt. Da ein 
Mann allein gegen so viele Gegner 
nichts auszurichten vermag, bleibt das 
Ende offen. Fortsetzung folgt... 

Richard Corben begann vor etwa 20 
Jahren, für verschiedene US-Under- 
ground-Zeitschriften Comics zu zeich¬ 
nen. 1975 erreichte er mit den ersten Ka¬ 
piteln des Fantasy-Märchens Den in 
dem legendären Magazin "Meta! Hur- 
lant" den großen Durchbruch. Seine 
realistischen Zeichnungen, die an Air- 
brush-Technik erinnern, machten ihn 
weltweit berühmt. Die bizarren Welten, 
die er schuf, können auch heute noch 
begeistern. Starzeichner Moebius mein¬ 
te einmal: "Corbens Arbeiten sind lür 
mich eine Offenbarung." In der Reihe 
"die fantastischen Welfen des Richard 
Corben" werden jetzt die besten Arbei¬ 
ten veröffentlicht, So folgen in nächster 
Zeit drei Fortsetzungen von Den und die 
preisgekrönte (in der alten Form indi¬ 
zierte) "Mutantenwelt" - ein apokalypti¬ 
sches Bild unserer Zukunft voll schreck¬ 
lich-schöner Bilder. Eric Hegmann/al 


Texter/Zeichner: Jean Claude 
Forest 

Verlag: Carlsen ComicArt 
Preis: 26,80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

hervorragend 


Texter/Zeichner: Richard 
Corben 

Verlag: Carlsen ComicArt 
Preis: 26,80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

hervorragend 
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Skweak the House 

Es fängt mit dem alten Kaiz- und 
Maus-Spiel an. Oabei wird der Kater in 
die Luft gejagt, durch den Fleischwolf 
gedreht, angeschossen und überfah- 
Fen. Der Maus geht es nur unerheblich 
besser: Sie wird erwischt und geköpft: 
Katze salt, Maus toi. Doch damit ist 
längst nicht alles zu Ende. Denn in einer 
Art "Rückkehr der lebenden Toten” kehrt 
der verstorbene Nager zurück und rich¬ 
tet auf einer friedlichen Katzenparty ein 
Massaker an. Ein Muß! 

Eric Hegmann/al 


Texter/Zeichner: Mattiolo 
Verlag: Edition Kunst der 
Comics 

Preis: 19,80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

hervorragend 


COMICS 



Das purpurrote 
Licht 

Vor "Storm” zeichnete Don Lawrence 
das Epos von Trigan. einem Reich auf 
dem Planeten Elektron. Nun ist der 
neunte Band "Das purpurrote Licht” er¬ 
schienen. Und wie immer versuchen 
böse Untermenschen die Herrscherras¬ 
se zu vernichten. Optisch ist Trigan ein 
Meisterwerk. Die unversteckten faschi¬ 
stoiden Tendenzen sind heute noch ge¬ 
nauso bedenklich wie vor 15 Jahren. 

Eric Hegmann/al 


Texler/Zeichner: M. Butler¬ 
worth / Don Lawrence 
Verlag: Hethke Comic 
Preis: 16,80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

durchschnittlich 



Lisa 


Lisa ist eine Tochter aus gutem Hau¬ 
se. Doch statt Rüschenkleid und Pup¬ 
pen bevorzugt das rotbäckige Frücht¬ 
chen Raufereien mit den Jungs aus der 
Arbeitersiedlung. Diese dürfen natürlich 
nicht erlahren, daß ihre kleine Freundin 
die Tochter des fiesen Großgrundbesit¬ 
zers ist. Als das dann erwartungsgemäß 
aulfliegt, bekommt Lisa Ärger. Eine rüh¬ 
rende Geschichte, die sich inhaltlich an 
Kinder, grafisch aber an Erwachsene 
richtet. Leider für beide Zielgruppen 
nicht wirklich geeignet. 
_ Eric Hegmann/al 

Texler/Zeichner: AI Severin 
Verlag: Ehapa Comic Collection 
Preis: 16,80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

durchschnittlich 



Der Friedhof der 
Kathedralen 


Der v/eißhaarige Magier Rork wird 
aus seiner Verbannung in einer fremden 
Dimension erlöst und zurück auf die Er¬ 
de geschickt. In den Pyrenäen trifft er 
auf einen kleinen Trupp von Archäolo¬ 
gen, die o'en sagenumwobenen Fried¬ 
hof der Kathedralen sucht. Diese Kir¬ 
chen wurden vor langen Jahren von ei¬ 
nem fortschrittlichen Volk erbaut. Als 
die Expedition den Friedhof findet, ent¬ 
deckt sie weitaus mehr als nur fantasti¬ 
sche Kathedralen... Eric Hegmann/al 


Texler/Zeichner: andreas 
Verlag: alpha Comic 
Preis: 16,80 Mark 

POWER-WERTUNG: 

hervorragend 



Goldrausch in der Kohlegrube 


Nicht nur für• 


Action pur mit diesem Knüller 
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Hochwertige Games, 
exklusive Demos, 

Spieletests, 

Tips und Tricks, 

Crackerneuus, 

UUettbeuuerbe und vieles mehr - 
jeden Monat Neu auP Diskettel 
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fortsetzung folgt 


erscheint am 


H. Oktober 1991 


Markant: Im zwei« 
Teil von Terminal 
fliegen die 
Fetzen wie nif* 


zuvor. 


Konstant: Seit 25 Jahren erfreut sich die Enterprise-Crew ungebrochener Beliebtheit. 


R aumschiff Enterprise fliegt wieder: Pünktlich zum 25jährigen Ju- 
I 


.biläum der weltweit erfolgreichsten Science-fiction-Serie ehren 
wir die Star Trek-Saga mit einem ausführlichen Report. Außerdem 
berichten wir über das Computerspiel zum teuersten Kinofilm aller 
Zeiten: Terminator 2 mit Arnold "Ich krieg sie alle” Schwarzeneg¬ 
ger wird von Ocean in Szene gesetzt. Im Testteil tummeln sich u.a. 
ein neues SSI-Rollenspiel, Super Ghouls'n’Ghosts und (endlich) 
Wing Commander 2. Schließlich präsentieren wir exklusiv das al- 
lerneueste Spiel der Bitmap Brothers: The Chaos Engine. 
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Weitere Informationen bei: KONAMI (Europel GmbH, Postfach 5601 80, 6000 Frankfurt 50, Telefon D 069/950812-0, Telefax D-069/950812-77 


Vorsicht: Klötzchen von oben! 
Räum sie aus dem Weg oder sie 
donnern Dir auf den Kopf! 

Quarth ist ein absolut vertracktes 
Puzzlespiel für alle Hirnis: 


"Wer gerne tüftelt und d/e^■ nicht 
mehr sehen kann, der sollte sich an das faszinierende 
Quarth halten. 

Besonders gelungen: der witzige 2-Spieler-Modus " 
Mehr über diesen Test in Video Games 3/91 


Von KONAMI gibt's außerdem: die Original 
Teenage Mutant Hero Turtles, Motocross Maniacs, 
Bad'n Rad Skate or Die, Nemesis und Castlevania. 
Alle Spiele in Original Qualität und 
mit deutscher Spielanleitung. Ist doch logo. 


it if fii. mii r — 
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EXZELLENTE 
DIALOGE ... 


t/on d&n Autoren 
mon ReABaron 
andBteddar 7, 


ATEMBERAUBENDE 
GRAFIKEN ... 


Heartof China ’s Hintergrund 
grafiken sind einfach über¬ 
wältigend in ihrer reali¬ 
stischen Darstellung 
der zwanziger Jahre. 

Sie sind Teil derer, 
die an historischen 
Ortendes revolu¬ 
tionären Chinadie 
Handlung bestim¬ 
men. Die verschie¬ 
denen Charaktere 
wurden von echten 
Schauspielern kopiert 
und anschließend für 
das Programm digitali¬ 
siert. Das Resultat sind 
überwältigend realitäts¬ 
getreue Grafiken im Spiel. 


/^SIERRA 

ab sofort bei 

BOUiCO 

Natürlich mit 
deutscher Anleitung! 




Der 


LJynarmix 

^ DAOT nc TUE ClCDOÄ C4IIIIV 


kleinste Dialog mit Personen 
im Spiel wird registriert und kann für 
Sie im Fortgang des Spieles äu ßerst 
wichtig werden. 

Die Heart o/Cb/na-Charaktere haben 
ein außergewöhnliches Erinnerungs¬ 
vermögen und vergessen nichts. 

ABENTEUER, INTRIGEN, 
LIEBESGESCHICHTEN ... 


BO Ml CO Serviceline 

Haben Sie Fragen zu Bomico Spielen? 

Möchten Sie Tips zum Spielablauf? 


Sie werden in die Welt von Lucky 
Jake Masters, Zhao Chi und Kate 
Lomax katapultiert und erleben mit 
ihnen Abenteuer, die den Erdball 
umspannen, von Hongkong bis nach 
Paris. 


PART OF THE SIERRA FAMILY 


Heart of China ist verfügbar für MS-DOS-Computer 
mit 640K. Unterstützt VGA. EGA. Tandy 16-Farben. 
Monochrome. MCGA und CGA Grafikadapter und 
Roland MT-32. Roland LAPC-1. AdLib und 
SoundBlaster Musikkarten. 

Verfügbar in 16-Farb- und 256-Farbversionen. 


Unsere Spielexperten helfen weiter! 

Mo-Fr von 15.00 bis 18.00 Uhr. Ein Anruf genügt! 
Tel.: 06107/62067 


Am Südpark 12 - 6092 Kelsterbach 


IHR SOFTWARE PARTNER 


Schriftliche Anfragen nur gegen Rückporto 



























